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Obok niej w najnow: 


znalazia 


znowu iść o szkoły. jednak na się obszerna recenzja i wielki kon: 


szczęście we wrześniu na naszym Kurs 
rynku DOlawi SIę bardzo wiele 
gier. Już w tym numerze 
znalazły się wielkie hity! 


Jto op isujemy, pierwsi N naszym 


kraju, CRIME CITIES, polską pro: ciach w 


dukcję, która poziomem dorównu: tajcie 
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ie najlepszym grom zachodnich 
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dotyczący gry GRAND PRIX 
więc niespodzianka dla 


prawdziwych rajdowców. 


KONnKUurs z ickersem 


trwa! Nie zapomnijcie o swoich zdję: 


koszulce CLICKA pamię: 


wyciąć z tego numeru 


drugi Kuponu Konkursowy! 


Czy chciałbyś zobaczyć, jak wyglądało życie 
samuraja? Usłyszeć świst powietrza 


przecinanego przez katanę? Jeśli tak, to Click 
Entertainment przygotowuje coś specjalnego 


THRONE OF DARKNESS 

wcielisz się w wojownika — 

samuraja, który staje do 
walki z potężnym przeciwnikiem, 
znanym jako Dark Warlord. Na je- 
go drodze znajdą się monstra i po- 
twory z japońskich mitów i legend. 
Będą to m. in. duchy oraz martwi 
wojownicy ożywieni szatańską mo- 
cą mrocznego władcy. Na szczęście 
nie będziesz musiał walczyć samot- 
nie. Po twojej stronie stanie bo- 
wiem siedmiu samurajów, których 
poprowadzisz aż do zwycięstwa. 
Wszystko wskazuje na to, iż 
THRONE będzie grą typu Action- 
RPG, w której musisz wykazać się 
nie tylko znajomością bitewnej tak- 
tyki, lecz także zdrowym rozsąd- 
kiem. W czasie walki będziesz mógł 
ustawić swoich wojowników w od- 
powiedniej formacji, a także 
kontrolować czterech spośród 
wszystkich siedmiu samurajów. 


Trzech pozostałych poprowadzi za 
ciebie do boju komputer. Będzie on 
też czuwał, aby wszyscy podko- 
mendni wykonywali twoje rozkazy. 

THRONE OF DARKNESS ma 
być grą, która w bardzo szczególny 
sposób połączy ze sobą dwa tryby 
gry: jedno- i wieloosobowy. Jeśli 
gracz zwycięży mrocznego prze- 
ciwnika w jednoosobowym trybie 
gry, będzie mógł zająć jego miejsce 
i jako Dark Warłord rzucić po- 
przez Internet wyzwanie innym 
graczom. Następnie będzie musiał 
obronić się przed przeciwnikami, 
którzy zamierzają zrzucić go z 
(mrocznego) tronu. 

Graficzny program gry, a także 
widok przypominał będzie ten, któ- 
ry widziałeś już w obu częściach 
DIABLO. Dzieje się tak dlatego, że 
dwaj twórcy tej gry: Ben Haas i Do- 
ron Gartner pracowali wcześniej 
w Blizzardzie i przy tworzeniu swej 
nowej gry nawiązują bardzo 
wyraźnie do DIABLO. 
Mroczna grafika gry do- 
skonale oddaje klimat po- 
„nurych japońskich legend. 
Świat smoków, potworów 

i wielkich bohaterów — samu- 
rajów, o których krążyły legendy. 
Jeśli chodzi o efekty specjal- 
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WA 
Gra wygląda dość podobnie do DIABLO. 
ale otoczenie przypomina odległy i mało znany kraj kwitnącej wiśni 


ne i widowiskowość walk, które 
stoczy ósemka dzielnych wojowni- 
ków, to będą one, jak zapowiadają 
twórcy, co najmniej tak samo dobre, 
jak te pokazane w DIABLO 2. Haas 
i Gartner twierdzą, że zdecydowali 
się wykorzystać w THRONE japoń- 
skie mity i japońską kulturę przede 
wszystkim dlatego, iż jest ona wciąż 
słabo znana w Europie i USA. Oby- 
dwaj są zresztą zafascynowani filma- 
mi Akiro Kurosawy i Toshiro Mifune. 

Akcja rozgrywać się będzie w naj- 
różniejszych miejscach — we wnę- 
trzach domów i pałaców, w lasach, 
na otwartej przestrzeni, a także 
w mrocznych lochach i podziemiach 
pełnych ożywieńców. Wygląda na 
to, że — podobnie jak w DIABLO — 
twój bohater i jego podkomendni 


=" 


ż OPZZ PR DOP OAODOCO TD ZOO ASD ZA 
Znowu pojawił się jakiś zły koleżka... Znów trzeba 
przechodzić przez sto krain, aby strącić go z tronu 


Są bohaterowie, są przeciwnicy, 


przemierzać będą coraz to nowe 
lokacje, walcząc z najróżniejszymi 
przeciwnikami — potworami, szkie- 
letami, duchami i demonami. Na 
końcu gry napotkają zaś głównego, 
największego wroga, czyli jako 
Dark Warlorda. 

Czyżby zatem szykowała się kon- 
kurencja dla takiej superprodukcji 
jak DIABLO2? No cóż, będziesz 
miał okazję przekonać się o tym 
już w listopadzie. 


Pod tym adresem znajduje SĄ 
RWE ŻAB ANICACE UCI 
razie nie ma tu nic rewelacyj- 


Premiera: listopad 2000r. 
SIERRA /PLAY-IT ___ | 1-35 graczy! 
Samuraje kontra Diablo? Katana kontra 
miecze... Kto zwycięży? Kto okaże się 


lepszy? Zapowiada się ostra i nadzwyczaj 
interesująca rywalizacja... 
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rzeminęty wesołe lata sie- 
jP demdziesiąte, nastała dekada 

mroczniejsza i bardziej ponu- 
ra — lata osiemdziesiąte. Epoka di- 
scorustąpiła miejsca epoce punków 
i metali. Dawne gangi, które zwal- 
czałeś w pierwszej części DRIVE- 
RA, zastąpione zostały _ przez 
mafie obejmujące obie Ameryki. 
Nowi bandyci są brutalniejsi, bar- 
dziej bezwzględni i — co gorsza 
— |epiej zorganizowani. W USA 
z „rodzimymi” szumowinami 
konkurują Brazylijczycy, o Kolum- 
bijczykach i Kubańczykach nie 
wspominając. Zbrodnia szerzy się 


6 mow 
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Piękne amerykańskie samochody z lat osiemdziesiątych. Ile palą na setkę? 
30 litrów? Czyli przejechanie 100 km kosztuje jakieś 105 złotych 


na ulicach miast. Cóż więc ci pozo- 
stało, policjancie Tanner? Nic, tylko 
znowu wsiąść do samochodu, 
wejść między przestępców jako 
kierowca od wszystkiego, a następ- 
nie zmiażdżyć hydrę zbrodni, po- 
znawszy ją najpierw od środka. 
Zniszczyć ją w stu walkach ulicz- 
nych, podczas których zwój samo- 
chód jest nie tylko wehikułem, lecz 
i śmiertelną bronią. A najgorsze, że 
to wszystko musisz zrobić prak- 
tycznie sam. Gliny nie wiedzą 
o twojej misji, w każdej chwili mo- 
gą cię aresztować za przekroczenie 
prędkości, a jeśli nie, to postrzelić 


przy próbie ucieczki. Sam wśród 
wrogów. No, ale ostatecznie jesteś 
Bohaterem, prawda? 

Czy ta sytuacja nie wygląda zna- 
jomo? Oczywiście, że tak, bo w ta- 
kim oto świecie rozgrywa się akcja 
gry DRIVER 2. Ma ona w założeniu 
olśnić wszystkich miłośników 
połączenia „strzelanin” z wyści- 
gami samochodowymi. W porów- 
naniu do pierwszej części, której 
„zasięg terytorialny” był ograniczo- 
ny tylko do czterech miast, druga 
część daje o wiele większe możli- 


wości. Wędrując poprzez dwie 
Ameryki, zahaczając po drodze 

o Kubę, musisz jako tajny agent 

sprawiedliwości pędzić przed 
siebie, zmieniając lub rozbijając sa- 
mochody, niszczyć złowrogie hordy 
przestępców i rozjeżdżać Bogu du- 
cha winnych przechodniów czy gli- 
niarzy. (Po prostu sama rozkosz dla 
wiecznie sfrustrowanych użytkow- 
ników polskich dróg.) Nie jest to 
jednak jedyna zmiana, jaką wpro- 
wadzono, by ubarwić rozgrywkę. 
Dodano rzecz z pozoru banalną, 
lecz jakże przydatną, mianowicie 
możliwość wysiadania z auta i — co 
za tym idzie — przesiadania się do 
innego, wchodzenia do budynków, 
tudzież ścigania przeciwników pie- 
szo. jednak na razie w obsłudze 


Oszałamiające pościgi i spotkania z policją, oto rzeczywistość w DRIVER 2. 
Ciekawe, ile kosztuje mandat na Kubie, a ile w Meksyku? 


wszystkim | 
m rozrywki ki | 
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cy Biala 5 ZEBAĆ 
czysz także SEM 
tamę i wiele innych 


gry podobno występują problemy, 
gdyż czasami trudno trafić 
w drzwi. samochodu. 

Nowe czasy wymagają nowych 
środków technicznych, w DRIVE- 
RZE 2 będziesz miał więc do dys- 
pozycji modele pojazdów nie tylko 
z lat 70., w których rozgrywała się 
pierwsza część gry, lecz całą gamę 
sprzętu, broni i aut z następnej de- 
kady. Samochody te różnią się za- 
sadniczo od niewinnych fiacików 
czy polonezów używanych u nas 
w tym okresie, pod względem 
uzbrojenia przypominają raczej 
wehikuły z „Mad Maxa” lub zama- 
skowane wozy pancerne. Zdarza 
się także, że gracz ma do dyspozy- 
cji np. autobus. Ciekawą rzeczą jest 
to, iż w różnych miejscach są 
odmienne szosy, wymaga to dosto- 
sowywania samochodu do przewi- 
dywanych warunków. Ostatecznie, 
po polnej drodze na Kubie lepiej 
poruszać się dżipem niż limuzyną 
czy sportowym ferrari. No ale, je- 
śli już się tam zajechało nieodpo- 
wiednim pojazdem, należy go 
w prosty sposób jak najszybciej 
zmienić na nowy — najczęściej li- 
kwidując poprzedniego właściciela. 

Zresztą, nie trzeba koniecznie 
trzymać się dróg, można pojeź- 
dzić sobie w terenie lub — jeśli 
ktoś lubi — staranować jakiś bu- 


ogromnymi b blokami 


i liniami: i kole ZEE WDZO CIA 
prawdzn Iziwym wyzwaniem i 


dynek, niszcząc zamieszkującą 
go żywą siłę wroga i przy okazji 
samochód. A gdy zabije się już 
kilku wrogów, można to sobie 
jeszcze potem dokładnie obej- 
rzeć, gdyż twój bohater cały 
czas filmuje akcje. (Czyżby ma- 
teriał dowodowy dla sądu?) 

Jeśli chodzi o grafikę i dźwięk, po- 
prawiono je bardzo, w ogóle firma 
Reflections postawiła na maksymal- 
ne urealnienie gry. Podobno jej 
pracownicy otrzymali służbowe 
polecenie obejścia i obfotografo- 
wania przeróżnych miast na świe- 
cie, aby je później jak najdokładniej 
odwzorować. Zmieniono także 
wygląd postaci. Moda wszak prze- 
mija, a „dzwony” i „afro” nie pasują 
do klimatu lat 80. Z tych samych 
powodów inna jest też muzyka. Ko- 
lejną rzeczą, której pierwszemu 


DRIVEROWI brakowało, jest opcja | 


gry dla dwóch graczy. No cóż, prze- 


ciwnik komputerowy nigdy nie da *% 
ci takiej satysfakcji co dobry kolega, | 
który rozumuje w sposób dość nie- |: 


obliczalny. A jeśli nie chcesz powo- 


dować w towarzystwie zadrażnień = 
na tle ambicjonalnym, warto ra- 


mię w ramię stawić czoła podłym 


handlarzom narkotyków, morder- : 


com, bandytom, tudzież miejsco- 
wej drogówce. Ostatecznie, jeśli 
twego towarzysza nie złapią, to mo- 


że pożyczy ci forsę na mandat. 
W sumie wygląda na to, że firma 
Reflections stworzyła naprawdę 
dobrą grę i warto będzie DRIVE- 
RA 2 kupić. Może nie jest to roz- 
rywka najbardziej intelektualna, 
ale cóż, czasami człowiekowi po- 
trzeba odreagowania stresów, a ta 
gra na pewno to oferuje. Jeśli nie, 
zawsze pozostają stare... szachy. 


PSX | A 
Driver 2 
Samochodowe Action 
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Zasiądź za kierownicą Cadillaca i poczuj, 
jak 200 koni gra pod maską! Znów bę- 
dziesz mógł wrócić do swojej ulubionej 
gry i choć na chwilę zostać kierowcą 
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W USA na szczęście nie obowiązuje ograniczenie do 


50 km/h w terenie miejskim 


Ten pan z pewnością nie jeździł bo Warszawie. U nas 
ulice są na to za wąskie 


AMI Ą A 
IVAL .L73 


©); A 


SZA 


TOBIAS jo 


TAGI: sadj p 
RECEI 


CJONISTKĄ 


YARDIE THUG 


| 
Niebezpieczny 
i nieopańowany: 


Tajemniczy męż- | 
czyzna widziany 
wtowarzystwie |e=| 
richo. Jak do, tej. 


ERI 


niebezpieczny. 
osobnik Uwielbia 
broń, nienawidzi 
ludzi. Strzela bez 
ostrzeżenia. | 


kst: Dominik de Laurans 


ć [dia dł 7/ 


Historii rodzinnej ciąg dalszy (do tego musiało 

dojść). Jeśli ekscytujące wydarzenia z oryginalnych 
SIMÓW to dla ciebie troszkę zbyt mało, już | k 
wkrótce pojawi się dodatek do gry, który | 3 
z pewnością zaspokoi twój apetyt na akcję 4 ] | 
i żądzę mocnych wrażeń u 


wym hitem przez duże H.A,ich 
twórcy szybko zabrali się do 
pracy i stworzyli dodatek, który ma 
jeszcze bardziej wzbogacić tę, jakby 
nie patrzeć, rozbudowaną już grę. 
Co oferuje ŚWIATOWE ZYCIE? 
No, jest tego naprawdę sporo. Po 
pierwsze dostaniesz do swojej dys- 
pozycji wiele plików, które do tej 
pory były dostępne tylko na interne- 
towej stronie THE SIMS. Znajdą się 
wśród nich także dodatki, które 
przygotowali miłośnicy tego progra- 
mu. Jak widać twórcy szanują także 
pracę graczy, co im się bardzo chwa- 
li. Razem z efektami niepohamowa- 
nej inwencji twórców dostaniesz do 
swojej dyspozycji ponad 120 róż- 
nych rzeczy, które na pewno dosko- 
nale uatrakcyjnią mieszkania twoich 
podopiecznych. Nie obejdzie się na- 
wet bez odrobiny humoru. Jeżeli Sim 
kupi specjalną zabytkową lampę 
i wpadnie na pomysł, żeby ją wyczy- 
ścić, wejdzie w posiadanie przyjazne- 
go Dżina, który być może spełni 
jego trzy życzenia (już sobie wy- 
obrażam błagania w stylu: niech 
u mojego sąsiada uschnie żywo- 
płot...). Nie obędzie się też bez 
ingerencji UFO, wybuchających 
krasnali ogrodowych (brrr), czy 
ataku miłych stworków z przepeł- 
nionych koszy na śmieci. 
ŚWIATOWE ŻYCIE nie mogło- 
by obejść się też bez nowych pro- 
jektów architektonicznych. Teraz 
będziesz mógł wprowadzić swoją 
simową rodzinkę do gotyckiej 
posiadłości, lekko kiczowatego 
domu w stylu z Las Vegas, czy 
osiedlić ich w otoczeniu retro (la- 
ta 50.). „Zastaw się, a postaw się” 
— mówi staropolskie przysło- 
wie.W ŚWIATOWYM ZYCIU bę- 
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Sr SIMS stali się świato- 
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dziesz mógł zaprojektować na- 
prawdę bardzo ekskluzywne albo 
zupełnie ekscentryczne wnętrza! 

Również dla spragnionych awan- 
su przygotowano niespodziankę! 
Do dyspozycji dostaniesz pięć 
nowych karier zawodowych, któ- 
rym może poświęcić się twój ulu- 
bieniec. Tak więc Sim będzie mógł 
zająć się muzykowaniem, dzienni- 
karstwem, hakerstwem, tropie- 
niem zjawisk paranormalnych 
(czyżby Moulder Fox Sim?) lub...  ||zamieszkać w ogromnym £ 
leserstwem. Droga na sam zamku w gotyckim stylu == 
szczyt w każdej z tych no- i 0 
wych karier prowa- ARIE > 
dzi oczywiście 
przez kil- 
ka róż- 
nych zawo- 
dów i w ten 
sposób ich 
liczba zwięk- 
szy się o 50. 
Marzysz o karie- 
rze dziennikarza 
dla swojego Sima? A oto 
jak będzie wyglądała jego za- 
wodowa przyszłość. Najpierw 
powinien zacząć od pracy kon- 
trolera druku. Potem przychodzi 
czas na... recenzenta gier kompu- 
terowych (co za brak szacunku!). 
A dalej to już prosta droga do 
sukcesu: np. paparazzi, reporter, 
spec od pogody, prowadzący 
talk-show... | tak dalej, i tak dalej. 
Prawda, że już teraz wygląda to 
ekscytująco? 

Jak więc widać, dodatek powi- 
nien zachwycić wszystkich fanów 
THE SIMS (ach, ta nowa glazura 
w kuchni), chociaż tych, którzy za 
grą nie przepadają, na pewno do 
niej nie przyciągnie. No cóż... nie 
każdy musi lubić światowe życie. 


1To zwykłe krzesło bę- 

| dziesz mógł przekształcić 

fw ekskluzywny fotel lub 
gotycki tron. Wszystko 
w zależności od twojego 
gustu. Teraz rodzinka 
Simów będzie mogła 


Co za piękne kolory! Aż zęby bołą! Teraz mieszkania Simów 
mogą być pomalowane na pastelowo, a nawet landrynkowo 


| Powinieneś uważać teraz na różnego 
rodzaju przedmioty. W zabytkowej 
wazie może ukrywać się Dżin (szko- 
da, że nie gin), a ogrodowe krasnale 
czasami stają się agresywne. Do no- 
wych atrakcji trzeba także zaliczyć 
milusińskich z koszy na śmieci, czy 
kryształową kulę, która prawdę ci 

| powie (albo i nie). Uff, ale fajnie! 


> ' 
SE 5 120 nowych przedmiotów, oryginalne 
SE tapety, schody, kanapy, kanapki, mi- 
"A. krofalówki, itd. Twoja rodzinka na i 
4 pewno nie będzie narzekała. Oczywi- | 
3 ście wiele zależy od pieniędzy. I od | 
miłości, przyjaźni oraz braterstwa | e z 
m oz Sims Ville 
imosymuiacja w Wydaniu Miejskim 
Premiera: początek 2001 r. IE 
_EA/IMGroup __—_ |. 1gracz || 


Oto spełnia się marzenie każdego miło- 
śnika Sirnów. Teraz, zamiast jednej rodzi- 
ny, możesz kontrolować całe miasto. Nie 
ma, jak poczucie władzy! 


W miarę upływu czasu miasto Simów rozbudowuje się. Wkrótce 
pojawią się nowe budowie i nowe możliwości... 
ESY TEJP - NF ZEBĄDCN ZEW 


Internetowy serwis poświęco- 
UAZISECPYJENACRI KA 
Screeny, pliki, zapowiedzi i 
wiele ciekawych 


= - —— 
The Sims: Swiatowe Zycie 
— Jeszcze Większa Symulacja życa Rodzinnego 
Premiera: koniec 2000 r. 
Maxis / IM Group ] 


Nadchodzi nowa epoka w życiu Simów. 
W domu Simów możesz tworzyć przedziwne Wreszcie w ubikacji będzie można posłu- 
mieszaniny stylów architektonicznych chać muzyki, a nawet połączyć się z Inter- 
netem. Co za radość... 


i PLANESCAPE: TORMENT 

komputerowe gry RPG za- 
czynają się sypać jak z rogu obfito- 
ści. POOL OF RADIANCE 2... Ta 
nazwa powinna coś mówić części 
graczy. Tak, w owych zamierz- 
chłych czasach na Commodorach 
i Amigach też były ADAD. Jednym 
z najlepszych tytutów tamtych lat 
był właśnie POOL OF RADIAN- 
CE. Teraz, po dłuuuugiej przerwie 
pojawia się kontynuacja przeboju. 
Jaka to będzie gra? Pod wieloma 
względami wygląda znajomo. Gra fa- 
bularna, czyli drużyna awanturników, 
setki potworów zamieszkujących 
podziemia, magiczne przedmioty. 
Co będzie nowego? Przede wszyst- 
kim to, że — o ile BALDURS GATE 
i ICEWIND DALE wykorzystują 
zasady z drugiej edycji AD£D — 
POOL OF RADIANCE będzie wy- 
korzystywał reguły z NOWEJ, trze- 
ciej edycji tego systemu. Edycji, 
która ma się pojawić na rynku 
na jesieni tego roku (swoją drogą, 
na trzecią edycję ADAD trzeba 
było czekać 20 lat). 
Teraz trochę szczegółów. Zło, jak 
wiadomo, nigdy się nie poddaje. Ta- 


P. sukcesie BALDURS GATE 


kie już jest przeznaczenie Zapo- 
mnianych Krain, że siły Ciemności 
raz po raz próbują zawładnąć tym 
światem. Teraz jezioro płynnego zła 
pojawiło się w ruinach starożytne- 
go miasta elfów Myth Drannor. Je- 
go emanacje nie umknęły uwadze 
Elmistera, czarodzieja i strażnika 
Krain, który — chcąc to sprawdzić — 
wysłał do pradawnego lasu Cor- 
mantoru drużynę śmiatków. Nie- 
stety, wyprawa wpadła w zasadzkę 
i wszyscy jej członkowie zginęli 
straszną śmiercią. Teraz pozostajesz 
tylko ty. Nie masz co prawda wiel- 
kiego doświadczenia i nie jesteś le- 
gendarnym herosem.Ale,co zrobić? 
Nie ma nikogo innego, kto by się 
nadawał do misji o takiej wadze... 
Podtytuł POOL OF RADIANCE 
2 to: RUINS OF MYTH DRAN- 
NOR, stąd też miejscem akcji, jak 
nietrudno się domyślić, będą wła- 
śnie ruiny tej antycznej metropolii. 
| tu widać kolejną różnicę między 
BALDURS GATE a nową grą firmy 
SSI. O ile pierwsza była kampanią 
rozgrywającą się na znacznym tere- 
nie, gdzie drużyna musiała przemie- 
rzyć kawał Wybrzeża Mieczy, to 
POOL OF RADIANCE 2 koncen- 


truje się na jednej, ale za to 
ogromnej lokacji. Miasto Mych 
Drannor faktycznie za czasów 
swojej świetności było rozlegie 
i zamieszkiwały je tysiące istot 
różnych ras. WW grze jego obszar 


będzie podzielony na osiem spo- 
rych stref (dzielnic?). WW każdej 
z nich znajdzie się mnóstwo spe- 
cjalnych miejsc, jak ruiny domów 
i elfich pałaców, pozostałości 
świątyń, no i oczywiście wiele, 


Prezentowana grafika stoi na wysokim poziomie. 
Ta gra naprawdę będzie miała niesamowity klimat... 
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Ludzie!? Ten stwór to wylazł z tej jamy czy z tamtej? A tam stoi! Do toporów chłopy, do kłonic! 
Zatłuczemy stwora i będzie spokój... Zara ludziska ukatrupim stwora! Razem chłopy, ino żywo! 


wiele poziomów podziemi, piwnic 
i katakumb, gdzie grzebano wład- 
ców leśnego królestwa. 
Oczywiście, podróżowanie po 
dusznych lochach nie bytoby tak 
zabawne, gdyby nie dziesiątki 
potworów, które można tam 
spotkać. A w ruinach Myth 
Drannor ich nie brakuje. Bę- 
dziesz więc mógł na swej drodze 
spotkać orków, golemy, demo- 
ny, a nawet smoki. Te ostatnie 
to naprawdę groźni przeciwnicy, 
o czym chyba nie trzeba przeko- 
nywać żadnego miłośnika gier 
fabularnych. Na szczęście twoja 
drużyna do ułomków nie będzie 
należeć. W POOL OF RADIAN- 
CE 2 twoi bohaterawie będą 
mogli dojść nawet do osiemna- 
stego poziomu doświadczenia, 
a magowie i kapłani dostaną do 
dyspozycji około setki czarów. 
Najpotężniejsze, którymi będzie 
można się posługiwać, to zaklę- 
cia z ósmego kręgu magii. $koro 
mowa o twojej drużynie. Bę- 
dziesz mógł tu stworzyć do 
czterech własnych bohaterów 


i dwóch dodatkowych wynająć. 
Rasy dostępne dla gracza to — 
przede wszystkim — ludzie, elfy, 
krasnoludy, niziołki, a także pół- 
elfy i półorkowie. Profesje, 
z których będzie można wybie- 
rać, to — Wojownik, Barbarzyńca, 
Ranger, Paladyn, Czarodziej, Ka- 
płan, Mnich i Łotr. Nie będzie, 
niestety, Kaptanów-specjalistów, 
czyli mnichów-wojowników lub 
innych Rycerzy Zakonnych. Za 
to większe znaczenie będą po- 
siadać umiejętności (to już z za- 
sad trzeciej edycji AD8D). Tak 
więc, będziesz miał dużo możli- 
wości manipulowania znalezio- 
nymi przedmiotami: można je 
otwierać, pchać, ciągnąć, famać. 
Jeśli chodzi o ekwipunek, to — 
jak na RPG przystało — ma być 
około 140 typów przydatnych 
przedmiotów, broni, zbroi, róż- 
nych magicznych bransolet, 
pierścienii naszyjników. Bohate- 
rów Niezależnych nie będzie 
zbyt wielu. Zamiast setek mało 
ważnych chłopów, podróżników 
czy handlarzy, postawiono na kil- 


kanaście dobrze przygotowa- 
nych postaci. Tylko ośmiu, no 
może dwunastu ludzi postano- 
wiło zaryzykować i uczynić ruiny 
nawiedzonego miasta swoim do- 
mem. [Na szczęście wśród tej 
garstki znajduje się handlarz. Jest 
to niziołek Nottle, który zajmu- 


Cześć Kostuszku. Znowu 
przyszedłeś do mnie? Jak miło 
cię widzieć... A gdzie twoja kosa? 


je się 
zbieractwem. Tak więc, nie ma 
co się martwić, zawsze będzie 
można powymieniać się z nim na 
magiczne btyskotki i eliksiry. 
POOL OF RADIANCE 2 zapo- 
wiada się na kawał porządnego 
RPG z uwzględnieniem wszyst- 
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POOL OF RADIANCE 2 to naprawdę poważna konkurencja dla cyklu 
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Przepiękna strona RARSKGC 
na opisywanej grze. Wielka 
r CUTEJCUW AM UD(JIR 

. wiele farosatocie 


BALDURS GATE i gry PLANESCAPE: TORMENT 


kich podstawowych aspektów te- 
go typu gier. Zastanawiające są 
tylko te nowe reguły do ADD. 


Jak to będzie wyglądać? 


-P00L OF RADIANCE 2 


i rzeciogdycyjn 


Premiera: koniec 2000 r. 


SSI / Play-ll |- 3 graczy 


Wejdź do ruin Myth Drannor i przeżyj. 
Stwórz drużynę i poprowadź ją do zwy- 
cięstwa, a zostaniesz wielkim, legendar- 
nym bohaterem 


Tekst: Maciej „Szary Płaszcz” Jurewicz 


4 * -The Sim 
"pa ZOP KE 


Już wkrótce pojawią się nowe dodatki 
do tej gry — jeden z nich to Światowe Życie 


Driver 
GT INTERACTIVE /LE| PC, PSX 


% DRESIE jeszcze trochę. a pojawi się 
Driver 2! To dopiero będzie jazda! 


Quake 3 


1D SOFTWARE / LEM — PC, N54 


Wielka, większa, największa strzelanina 
w historii komputerowych gier zkcji 


Lara Croft bardzo długo gościła na 
pierwszym i drugim miejscu, teraz spada... 


on DcY 


Wielki spadek z pierwszego miejsca. Ale cóż, 
koniec wakacji — koniec sezonu sportowego 


Diablo m 
BLIZZARD / CD PROJEKT - PC 


Gigantyczny skok. Z 15 na 6 miejsce! Nic 
dziwnego, skoro pojawiła się druga część! 


ii | <> Grand Theft Auto_ 


DO D 


TAKE 2/ PLAY IT — PC, PSX 
Wracają szaleńcze gangsterskie 
gonitwy po ulicach Nowego Jorku 


Need for ACE Cc, PSX 


NFS ciągle uzyma się w pierwszej dziesiątce. 
Jak widać, amatorów szybkiej jazdy nie brakuje | 


©-Gard Thefi Aut PSX 


Właśnie pojawiła się polska wersja tej gry. Miło 
posłuchać, jak gangsterzy mówią po naszemu 


Tekken 3 


NAMCO / SONY — PSX 


* IRA 
za szalę, 
| „GAME BO kika 
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„eD€ ©, Pzmaćć 


BLIZZARD / CD PROJEKT - PO 


Jeden z najsławniejszych RTS-ów. Kosmicz- 
ne boje i wspaniałe efekty specjalne 


ID SOFTWARE / LEM —PC, N64 


Skoro Quake 3 idzie w górę, jego starszy 
brat nie mógł pozostać w tyle 


Symulacja rozgrywek Roa opikaonój || 


w Stanach Zjednoczonych koszykówki 


Need for S 


ELECTRONIC ARTS / IMG -PC, PSX 


NFS 4 zostaje z tyłu, daleko, daleko, 
daleko od pierwszej dziesiątki 


Diablo 2 


BLIZZARD / CD PROJEKT - PO 
Nareszcie jest! Piekielna Trójca wróciła do 
Sanktuarium. Kto ją powstrzyma?! 


Unreal Tournament 
GT INTERACTIVE / LEM — PC 


To prawie jak podchody. Niestety, 
harcerze mają zbroje i karabiny... 


Nox 
WESTWOOD / IMG -PC 


Niestety, Nox spada, a Diablo 2 już 
na początku swej kariery stoi wyżej 


SIERRA / PLAY-IT - PC 


(P Największa gra FPP wszech czasów. Gra mie- 
siąca, gra roku, gra tygodnia i jednego dnia... 


| -D-Final Fantasy VII 


SQUARESOFT / IMG - PO, PSX 


Mangowe RPG już niedługo zniknie z listy 
przebojów. Ale cóż — takie jest życie... 


CŚC: Tiberian Sun 


WESTWOOD / IMG - PO 


Ostatnia walka GDI i NOD, ostatnie 
starcie Salomona i Kane... 


A oto gry, które nie zmieściły się. 


Tylko od ciebie zależy, czy zajdą 
wyżej i znajdą się wśród hitów 


Sbłałnich 2 2 tygodni 


Grand Prix 3 


w naszej gorącej dwudziestce. | > 1 P AASBRO/ 


Oto lista wszech czasów. W wielkiej 
siódemce prezentować będziemy te 
gry, które od samego początku, we 
M wszystkich notowaniach Top 20, ze- 
R brały najwięcej głosów 


Driver A 
© Ciekawe, czy gra Driver 2 też | 
będzie takim wielkim hicem? 
FIFA 2000 Ke 7 
so" symulacja piłkarskich |= x a 


zmagań. Podbramkowe akcje i gole 


Do Lary Croft wzdychają 
zarówno młodzi, jak i starzy 


Quake 3 


Wielki turniej, w którym nagrodą 
i głowy przeciwników... 


zm" | „oni 


Życie każdej przeciętnej rodziny sA 
może być bardzo skomplikowane 


Tomb Raider IV GH 


Wielka gonitwa bardzo drogich 
i szybkich samochodów 


Diablo | 1. 
Nowość! Pojawiła się jak ©, | 
diabełek z pudełka! 4 


ze O: for Speed: Porsche 


4 "NAJŚWIEŻSZE mem Le jj 


ZANA J3 


Po Crime Cities 
TECHLAND- FO 


Tytko u nas pierwsza w Polsce recenzja długo zapowiadanej 


26 UEFA EURO 2000 


©7:) Need for 


WARTĘ 


E 8 


j Szaktczy | i wspaniaty wyścig 
3 4 samochodowy. Ostre zakręty 
i duże przyspieszenia 


SPROWSÓW PO 


4 
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lora 12 
dB FT/ŁLEM- PO, PSX 
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eTomen l Pekin pg 
TERA Y GD PROIKT- KE Lista w CLICKU! powstaje dzięki wam! 


Dlatego też czekamy na listy, a w nich 


na oasze Goya ry, które powinny <£ 


się nan tej znaleźć, Nasz adres to: 


rozlosujemy nagrody 
; 5 
* S "a ź t 


„CLICKY, skr. pocztowa 333, 04-026 -. 
WARSZAWA. Wśród głosujących — 


gry łączącej symułację z mroczną, ponurą rzeczywistością 


Deus EX 

EIDOS/IM GROUP - PO 
Po prostu musisz uratować świat Nic prostszego-. 
A jak to zrobisz — to już twój biznes... 


Invictus PL 
INTERPLAY / CD. PROJEKT = PO 


Powtórka z mitałogii starożytnych Greków. Tym 
razem masz szansę zaistnieć w niej osobiście 


Wasteland Half-Life 
NET GAMES — PR 
HoffLfe w realiach Fallout Przeżyj to sam (nie będzie c 
łatwo)! Możesz wcielić się nawet w Mad Maxa... 


d czasu do czasu pojawiają 

się gry, które swoim pozio- 

mem drastycznie odstają od 
kokurencji. Stają się potem wzo- 
rem, punktem odniesienia, z któ- 
rym porównuje się całą resztę. 
W światku wyścigów samochodo- 
wych takim przebojem była od za- 
wsze seria symulatorów Formuły 
1, zatytułowana GRAND PRIX, 
a wydawana przez niezależną kie- 
dyś firmę MICROPROSE. Teraz 
możesz zagrać w GRAND PRIX 3, 
trzecie wcielenie gry Geoffa Cram- 
monda, tym razem wydanej przez 
obecnego właściciela MICROPRO- 
SE — HASBRO. 

GRAND PRIX 3 oddaje do two- 
jej dyspozycji szesnaście torów 
(razem z ostatnimi modyfikacjami 
i przebudowami) i samochody je- 
denastu teamów Ff1, startujących 


*  Czyistnieje symulator wyścigów doskonale 


w sezonie 1998. Możesz wybrać 
jedną z czterech opcji. Quick Ra- 
ce to natychmiastowy start w wy- 
ścigu, Practice to samotne szlifo- 
wanie swoich umiejętności na wy- 
branym torze, a Championship 


i Non-Championship Race to ko-. 


lejno cały sezon składający się 
z szesnastu wyścigów i pojedyn- 
czy weekend. Nie zapomniano 
również o graczach, którzy nie lu- 


oddający realia sterowania samochodem, 
ostre wiraże, nagie przyśpieszenia, a także 
klimat ostrej rywalizacji na ostatnich 
metrach toru? Wydaje się, że nie, jednak 


GRAND PRIX 3 zbliża się bardzo do ideału 


bią bawić się w pojedynkę. Tryb 
multiplayer umożliwia wspólną 
zabawę z przyjaciółmi oczywiście 
na dwa sposoby. Pierwszy z nich 
polega na tradycyjnym łączeniu 
się z innymi poprzez Internet mo- 
dem albo szeregowy kabel. Drugi 
sposób to wspólna gra na jednym 
komputerze. Gracze zmieniają się 
wtedy kolejno za kierownicą 
wyścigowego bolidu. 


Już pierwsze okrążenia utwier- 
dzają w przekonaniu, że GP3 nie 
jest przeciętną grą. Widać, że 
oczekiwania fanów tej serii zostaną 
spełnione (co w przypadku każdej 
kontynuacji jest przecież bardzo 
trudnym zadaniem). Jakość symula- 
cji robi ogromne wrażenie. Naj- 
drobniejsze zmiany w ustawieniach 
auta są natychmiast wyczuwalne. 
Zmiana opon z miękkich na twar- 
de, albo pokonanie kilku okrążeń 
i częściowe zużycie opon oraz za- 
pasu paliwa, wpływa na zachowanie 
samochodu. Jeśli zmienisz twar- 
dość zawieszenia, auto będzie zu- 
pełnie inaczej zachowywać się na 
łukach i nierównościach. Podobnie 
jest ze spojlerami: zwiększenie lub 
zmniejszenie ich wychylenia wpły- 
nie na prędkość maksymalną i pra- 
cę zawieszenia. Jednak ilość usta- 
wień, do których masz dostęp, 
wcale nie jest najważniejsza. Naj- 
większą rolę odgrywa sposób i ja- 
kość odwzorowania tych zmian. 
W GRAND PRIX 3 po raz pierw- 
szy spotkasz się z tak konsekwent- 
nym podejściem do tego tematu. 
W większości symulatorów wyści- 
gów każde z ustawień funkcjonuje 
niezależnie od pozostałych. GP3 to 


s 


Otoczenie torów zadziwia niezwykłą wprost ilością szczegółów. 
| Widać drzewa, bandy, a także budynki i ludzi 


zupełnie inna jakość. Tutaj wszystko 
stanowi jedną, spójną całość. Zmia- 
na w jednym miejscu wpływa na 
* pracę pozostałych elementów 
samochodu. Na przykład zmniej- 
szenie wychylenia tylnego spojlera 
powoduje spadek przyczepności 
tylnych kół, a w rezultacie nadste- 
rowność na szybkich zakrętach. 
Dodatkowo: mniejsza siła działająca 


na tylną oś zwiększy twardość tyl- 
nego zawieszenia, a więc auto 
będzie mniej stabilne na nierówno- 
ściach. Łatwiej też będzie wpadać 
w poślizgi przy ostrym operowa- 
niu pedałem gazu. Zrekompensu- 


Komputerowi przeciwnicy wykorzystają twój 


każdy, nawet najdrobniejszy błąd 


jesz to obniżając twardość i wyso- 
kość zawieszenia, a to z kolei wpły- 
nie na... | tak dalej, i tak dalej. Na 
początku może się to wydać 
bardzo skomplikowane, ale te 
wszystkie ustawienia są przecież 


ET-IIkxil , 
śr 


niezbędne do najbardziej reali- 
stycznego oddania zachowania się 
na drodze samochodu wyścigowe- 
go. Proponujemy jednak bardzo 
ostrożnie podchodzić do zmian 
konfiguracji. Ustawienie samocho- 
du dla każdego toru najłatwiej do- 
pracowywać wybierając opcję 
Practice. Nie będą ci wtedy prze- 
szkadzać inni kierowcy, ani nie 
utrudni życia limit czasu. Ogranicz 
się do zmiany jednego parametru 
i tylko o kilka procent jego warto- 
ści za jednym razem. Pozwoli ci to 
ocenić, jak wprowadzona zmiana 
wpłynie na zachowanie auta. Zapisu 
ustawień, zgodnie z zasadą przezor- 
ny zawsze ubezpieczony, dokonuj 
zawsze przed nowymi zmianami, 
a nie po ich dokonaniu, kiedy nie 
będziesz mógł naprawić swoich 
błędów. Dzięki temu zawsze 
będziesz mógł się cofnąć, jeśli po- 
suniesz się za daleko w ekspery- 
mentach, a jednocześnie możesz 
wypróbować wszystkie swoje po- 
mysły. Taka metoda dopracowania 
konfiguracji samochodu ma jeszcze 
inne zalety: szybko podniesiesz 
swoje umiejętności i poznasz do- 
brze tory, na których później przyj- 
dzie ci się ścigać. 


polecamy uważną jazdę i pilnowa- 

nie tyłów. Może się zdziwisz, ale lu- 

sterko wsteczne będzie podczas 

wyścigu twoim największym przy- 

jacielem. Warto więc często w nie 

spoglądać i obserwować, czy prze- 

ciwnicy nie wpadli na pomysł wy- 

przedzenia cię na drodze do mety. 

Gdy sam zabierzesz się za wyprze- 

dzanie, zrób to spokojnie, ale bar- 

dzo zdecydowanie. Najlepiej przez 

kilka okrążeń przyglądaj się stylowi 

jazdy przeciwnika. Umiejętność 

uważnej obserwacji jest wyjątko- 

wo ważna. Gdy zauważysz, jakie 

błędy popełnia twój rywal, zaatakuj 

go. Podczas sesji kwalifikacyjnych, 

czy treningów, komputerowi prze- 

1 ciwnicy zachowują się bardzo pro- 
E= fesjonalnie i nie będą wchodzić ci 
|. w drogę. Jeśli jednak pragniesz 
> brutalnej walki, nie będziesz miał 
problemu ze spełnieniem tych ma- 


| 
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PLETESCWNONY TE kto będzie pierwszy?! j > e” 


Jednak to jeszcze nie koniec po- 
chwał realizmu. W GP3 świetnie 
przedstawiono wpływ warunków 
na przebieg wyścigu. Wiadomo, że 
jeśli pada deszcz, jest mokro i śli- 
sko. W GP3 wprowadzono jesz- 
cze więcej utrudnień. Deszcz 
może padać tylko nad fragmentem 
toru, a reszta potrafi być ledwo 
wilgotna. Na nawierzchni spotkasz 
bardzo niebezpieczne kałuże i pra- 
wie suche miejsca, gdzie samochód 
ślizga się jak po lodzie. Z drugiej 
strony, gdy jest gorąco, łatwiej 
o awarię silnika. A skoro mowa 
o kłopotach, to popsuć się może 
prawie wszystko: elektryka, zawie- 
szenie, skrzynia biegów, nie wspo- 
minając o możliwości złapania 
gumy. Uwzględniono również zja- 
wiska aerodynamiczne. Jeśli pod- 
czas wyprzedzania przeciwnika 
podjedziesz pod sam tył jego sa- 
mochodu, twoje auto gwałtownie 
przyspieszy. W terminologii fa- 
chowej nazywa się to 'slipstrean. 

Ścieżka optymalna, po której 
najszybciej mkną samochody 
podczas wyścigu, zawsze zyskuje 


na przyczepności wraz z kolejny- 


mi okrążeniami. Wokół niej, 
szczególnie w pobliżu zakrętów, 
znajduje się sporo pyłu i odłam- 
ków oderwanej z opon gumy, 
przez co jest tam ślisko. Przecież 
wyścigi to nie zabawa, ale ciężka 
walka, w której można łatwo 
ucierpieć. 


Krzemowi kierowcy to prawdzi- 
wa extraklasa. Jeżdżą bardzo 
czysto i bardzo ostrożnie, ale wy- 
korzystają nawet najmniejszy twój 
błąd. W trakcie wyścigu, podczas 
walki, dadzą ci się bardzo we zna- 
ki. i przez cały czas możesz czuć 
czyjś oddech na karku. Dlatego też 


rzeń: Gwarantujemy częste wizyty 
w boksie i duże straty czasu na na- 
prawy, a nawet dyskwalifikacje po 
rozbiciu samochodu. Jednak nie tę- 
dy droga. Zawsze pamiętaj o zasa- 
dzie fair play. lm czyściej będziesz 
jeździł, tym lepsze czasy osiągniesz 
i tym większa będzie twoja frajda. 

Doskonała sztuczna inteligencja, 
kierująca komputerowymi prze- 
ciwnikami i łatwość doboru pozio- 


Widok zza kierownicy zapiera dech w piersiach. Cały czas masz wrażenie, że 
lada moment rozbijesz się o bandę, lub też po prostu wypadniesz z toru 


mu trudności odpowiedniego dla 
gracza, to 70% frajdy w GRAND 
PRIX 3, Nie myśl, że zwyciężanie 
w tych wyścigach to bułka z ma- 
słem. GP 3 to naprawdę trudne 
wyzwanie. Jednak nie poddawaj się 
już na samym początku! Po trenin- 
gach podniesiesz swoje umiejętno- 
ści i zaczniesz odnosić pierwsze 
zwycięstwa. Początkujący kierow- 
cy powinni pominąć bardziej za- 
awansowane opcje i ścigać się 
z włączonymi wszystkimi ułatwie- 
niami. Dopiero później, powoli 
podnoś poziom trudności. Jeśli 


próbujcie przej 


masz większe doświadczenie w te- 
go typu grach, szybko odnajdziesz 
się na torze i pokażesz przeciwni- 
kom, gdzie raki zimują. 

Na równie wysokim poziomie, 
co reszta gry, stoi grafika. GRAND 
PRIX 3 opracowano na nowo 
w oparciu o program znany z GP2. 
Otoczenie torów po prostu zapie- 
ra dech w piersiach. Zadbano 
o naprawdę bardzo dużą liczbę 
elemetów. Podczas wyścigów nie 
raz odniesiesz wrażenie, że uczest- 
niczysz w prawdziwych zmaganiach. 
Co więcej, jeśli oglądasz często 


Gra ma spore wymagania sprzętowe, na szczęście jednak daje dużo frajdy. 
jechać się z szybkością 200 kmih po takim torze... * 


transmisje telewizyjne z wyścigów 
Formuły 1, to bezbłędnie rozpo- 
znasz każdy tor. Monte Carło jest 
malownicze i piękne,a dojazd do za- 
krętu Eau Rouge na belgijskim torze 
Spa-Francorchamps wręcz zapiera 
dech w piersiach. Świetnie oddano 
również wrażenie prędkości i odle- 
głości od zakrętów. Dzięki temu ta- 
two można ocenić swoje położenie 
na torze. Modele samochodów 
wykonano bardzo dokładnie i z za- 
chowaniem wszystkich charaktery- 
stycznych elementów. Pokrywające 
je tekstury umożliwiają natychmia- 
stową identyfikację, z kim ma się do 
czynienia. Dzięki wykupionym licen- 
cjom wokół toru i na samochodach 
znajdują się reklamy i znaki znane 
z telewizji. Na plus grze można zali- 
czyć brak reklam producentów pa- 
pierosów i alkoholu. | dobrze, że 
twórcy pomyśleli nawet o tak drob- 
nym szczególe... Na oddzielne słowa 
pochwały zasługuje przedstawienie 
akcji podczas różnych warunków 
pogodowych. Podczas deszczu wi- 
doczność jest wręcz paskudna, 
zwłaszcza, jeśli jedzie się w grupie 
kilku samochodów. Za to w kału- 
żach na torze odbijają się drzewa 
i budynki. Śmiesznie tylko wyglądają 
płaskie bitmapki obsługi w boksach. 


W trakcie wyścigu mogą zdarzyć się niespodziewane awarie. Możesz złapać 
gumę, albo też wysiądzie ci chłodnica. Wtedy tracisz cenny czas 


A 6 Doskonała grafika I realizm gry 
|= Hi wymagania sprzętowe i stopień 
” komi | 


O ile poprzednie wersje 
GRAND PRIX były zawsze 
poważnym wyzwaniem dla 
komputerów w swoich 
czasach, to GP3 nie idzie 
w ślady swoich przodków. 
W. rozdzielczości 800x600, 
z większością detali, chodzi 
w miarę płynnie na Celeronie 
400 i Rivie TNT2. Z kolei na 
Pentium Ill 700 i TNT2 gra 
działa bardzo płynnie w roz- 
dzielczości 1280x1024, z wią- 
czonymi wszystkimi detalami. 

GRAND PRIX 3 ma prawie 
wszystko, czego można oczeki- 
wać po symulatorze Formuły 1. 
Kiedyś, w jednym z wywiadów, 
Geoff Crammond powiedział, że 
cały czas tworzy symulator For- 
muły 1 swoich marzeń. Miejmy 
nadzieję, że GP3 nie jest ich speł- 
nieniem i dostaniemy jeszcze kilka 
tak dobrych wyścigów. INa razie 
jednak powinieneś kupić GP3, bo 
jest to niewątpliwie kandydat na 
duży przebój! 


Niezwykle ciekawe zródło in- 
formacji:o GP3. Duzo obraz- 
ków, a zwłaszcza tematów do 
ŻACZEK ETUET) 


esc| 'Neś| Be | [a] 
Grand Prix 3 | 
Wiełki Wyścig 

| s9zł | Hasbro / CDProjekt | 1-8 graczy 


Min: Pentium Il 350, 64 MB RAM, akcelerator 3D 
Zal: Pentium II 450, 64 MB 


Gia) oi) Tia 


|plikacji gry 


Co tu dużo komentować, po prostu 
pierwsze miejsce wśród wszystkich 


L zał symulatorów wyścigów samochodo- 


wych Formuły 1 
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wiera dodatkowe misje. Tak jest 

i w tym wypadku, a ponadto liczba 
nowych scenariuszy jest dość znaczna. 
W FARAONIE dostępnych jest tylko je- 
denaście pojedynczych misji, natomiast 
dzięki dodatkowi otrzymujesz dwadzie- 
ścia trzy nowe mapy. Ukończenie ich 
wszystkich na pewno zajmie ci sporo cza- 
su, tym bardziej, że są one zróżnicowane 
pod względem trudności. W niektórych 
musisz „jedynie” rozbudować miasto do 
określonego poziomu, w innych z kolei 
będziesz dodatkowo ścigał się z czasem. 

Jednak największą atrakcją tego rozsze- 
rzenia jest bez wątpienia edytor misji. 
Dzięki niemu zawsze będziesz mógł stwo- 
rzyć zupełnie nowy scenariusz, który 
zapewni ci kolejne godziny doskonałej zaba- 
wy. Edytor jest bardzo rozbudowany, a za- 
projektowanie własnej misji nie nałeży do 
najłatwiejszych zadań. Na szczęście instalo- 
wany jest bardzo dobrze przygotowany plik 
pomocy, w którym krok po kroku opisano 
kolejne etapy tworzenia scenariusza. 

Co będziesz mógł zaplanować w edyto- 
rze? Praktycznie wszystko. Najlepiej za- 
cznij od przygotowania mapy królestwa, 
gdyż przyda się ona później podczas two- 


Ps każde rozszerzenie za- 


Bez przychylności bogów budowa 
imperium jest dużo trudniejsza 
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Dodatkowe mapy zapewniają wiele godzin zabawy. W połączeniu z edytorem 
misji jest to wybuchowa mieszanka 


rzenia listy wydarzeń. Tworząc króle- 
stwo, decydujesz, jakiego typu miasta 
powinny się w nim znaleźć (może ich być 
co najwyżej dwadzieścia), jak przebiegać 
będą szlaki (również do dwudziestu) i jaki 
ma być koszt ich otwarcia. Oczywiście 
możesz również ustalić poziom cen po- 
szczególnych towarów, a także popyt na 
nie. Równie czasochłonną pracą jest za- 
projektowanie samej mapy. Oczywiście 
dostępne są wszystkie elementy wystę- 
pujące w grze (rodzaje terenu, zwierzę- 
ta), ale wygląd to nie wszystko, co 
będziesz musiał zaplanować. Równie 
ważne jest ustalenie punktów przybycia 
imigrantów oraz najazdów armii wroga, 
listy dostępnych budowli czy wybór bo- 
gów-opiekunów. 

Dużym urozmaiceniem scenariusza są 
przeróżne wydarzenia, np. prośba o pomoc 
czy najazd wroga. Projektując je, masz bar- 
dzo duże możliwości. Możesz wybrać 
zdarzenia pojedyncze lub cykliczne, poja- 
wiające się w ustalonych lub losowo okre- 
ślonych latach. Wydarzenia mogą też 
zależeć od tego, jak gracz zareagował na po- 
przednie wypadki, od spadku lub wzrostu 
statusu miasta i wielu innych czynników. 
Dostępnych jest aż dwadzieścia różnych 
typów wydarzeń, dzięki czemu gracz na 
pewno nie będzie się nudził. Na koniec 
możesz jeszcze ustalić warunki zwycięstwa 
i scenariusz jest gotowy do testowania. 

Jedyną dużą wadę edytora stanowi 
brak sprawdzania poprawności przygo- 
towanego scenariusza. Jeśli popełniłeś 
gdzieś jakiś błąd, to misji nie da się ukoń- 
czyć lub w ogóle nie będzie można grać. 
Zmusza to do dokładnego prowadzenia 
notatek i przemyślenia każdej decyzji, 
gdyż odnalezienie później błędu to 
bardzo żmudna praca. > 


(A 
z” A gdy wszystko już zawiedzie, 
pozostają modlitwy do bogów 


Faraon = rozszerzenie 


| — Piaskowa Strategia ze Sfinksem | 
za darmo |_ Sierra / Play-ft! _ 41 gracz 

Min: Pentium 133, 52 MB RAM, 375 MB HD 
Zał: Pentium 233, 64 MB RAM, 615 MB HD 
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Bardzo fajna strona. Znaj- 
dziesz tam wiele informacji 
s oraz materiafów do ściągnię- 


Bardzo przydatne rozszerzenie. 
Nie tylko poprawia błędy i dodaje 
nowe mapy, ale również umożliwia 
tworzenie własnych scenariuszy 


ela, np. ten dodatek lub tape 
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dyby nie nazwiska twórców gry 

kończące się na -ska i -ski, nie 

można by się domyślić, że CRl- 
ME CITIES powstało w naszym kraju. 
Zaskakuje przede wszystkim sam po- 
mysł na tę grę. W CRIME CITIES 
wcielasz się w rolę tajnego agenta, 
którego policja wysyła z misją do sys- 
temu, którego planety zostały zamie- 
nione w kolonie karne. Pokrywają je 
olbrzymie miasta, składające się 
z mrocznych budowii i wieżowców. 
Na ulicach panuje ruch, tłok i ścisk. 
Setki pojazdów, latających samocho- 
dów, ciężarówek i autobusów mkną 
w powietrzu pomiędzy budynkami, 
ich strumienie łączą się w prawdziwe 
rzeki. Wszystko skąpane w blasku re- 
fiektorów, neonów.W miastach prze- 
stępców panuje wieczna noc... 

Tak mniej więcej przedstawia się 
świat gry. Świat, po którym będziesz 
się poruszał i w którym będziesz 
walczył. Agencja rządowa, do której 
należysz, przechwyciła ostatnio dużą 
kontrabandę — ładunek, na który 
składały się nowoczesne urządzenia, 
zakazane na więziennych planetach. 
Technologia ta może posłużyć do 
zbudowania niebezpiecznych broni 
masowego rażenia. Stąd też agencja 
wysłała już do systemu jednego ze 
swoich ludzi. Podobno był najłepszy. 

Kiedy stracono z nim kontakt, wy- 
bór padł na ciebie. Teraz ty zostajesz 
wysłany do systemu, aby w przebra- 
niu zwykłego przestępcy przeniknąć 
do największych organizacji i karteli, 
które nieformalnie rządzą planetami. 
Musisz dowiedzieć się, kto stoi za 
przemytem zakazanych technologii 
i czy poprzedni agent jeszcze żyje. 
Aby wykonać to zadanie, musisz na 
początku przekonać do siebie bos- 
sów przestępczego Światka. Zdobyć 
ich zaufanie i sławę wśród kryminali- 
stów. Stąd też będziesz musiał wykonać 
wiele różnych, często nielegalnych 
zleceń. Jako wolny strzelec posiadają- 


TEM ALIKSIIŻ Polski produkt 


cy własny latający sa- 
mochód ruszasz do 
Miast Przestępców, 
aby odkryć ich 
mroczną tajemnicę. 
Scenariusz gry jest na- 
prawę ciekawy i nic 
dziwnego, producenci zwró- 
cili się do specjalisty, czyli pisarza 
science-fiction, Eugeniusza Dębskie- 
go. Jak widać, była to mądra decyzja. 

CRIME CITIES łączy w sobie klimat 
typowo gangsterski (GTA, DRIVER) 
z wizją futurystycznej metropolii, ol- 
brzymiego miasta tętniącego ruchem, 
takiego jak Los Angeles pokazane 
w filmie BLADE RUNNER czy Nowy 
Jork z PIĄTEGO ELEMENTU. CRl- 
ME CITIES to symulator takiego lata- 
jącego pojazdu, jaki miał taksówkarz 
Corben Dallas. Twój samochód jest 
oczywiście uzbrojony i opancerzony, 
ale w końcu przyjdzie ci łatać w Mia- 
stach Przestępców. 

Na czym polegają misje? Przede 
wszystkim, nie tylko na walce. Trzeba 


przyznać, że w grze występuje dużo 
różnych zadań i nie polegają one by- 
najmniej na strzelaniu do coraz to 
większej liczby wrogów. Na przykład, 
czasami wcielasz się w rolę dostawcy 
— musisz przewieźć jakiś niebezpiecz- 
ny ładunek do punktu docelowego. 
Innym razem pracujesz jako taksów- 
karz — Ot, ktoś jest gotów zapłacić 
1000$ za podwiezienie go pod taki 
a taki adres. Są oczywiście większe 
wyzwania. Na przykład, jako ochro- 
niarz musisz patrolować teren wokół 
magazynów i odpędzić albo zniszczyć 
każdego intruza. Na nudę w CC na 
pewno nie będziesz narzekał. 

Jak w to się gra? No cóż, sterowa- 
nie pojazdem nie jest zbyt trudne. 
Twój samochód posiada radar, mo- 


SIZPODZACE OWA 


tsuo ka Ronin 
Prędkość max. 85 
Przyspieszenie 6,2 
Osłony 100 

i Uzbrojenie standardowe 

i Hekoshi Laser 


Hardplay Spector 
Prędkość max. 165 
Przyspieszenie 7,4 
Osłony 250 

Uzbrojenie standardowe 
Marsek Cannon 
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żesz również wyświetlić mapę miasta. 
Bardzo dobrze się sprawdza system au- 
tocelowania. Wystarczy, że chcesz 
wiedzieć, gdzie znajduje się najbliższa 
wroga jednostka, a komputer pokłado- 
wy przez cały czas będzie informował 
o jej położeniu. Co natomiast nie gra? 
No cóż, do CC można mieć kilka zarzu- 
tów. Przede wszystkim, brakuje dobrych 
informacji o sterowaniu grą. Trochę 
czasu zajmuje sprawdzenie wszyst- 
kich przycisków, żeby dowiedzieć 

| się, jak połączyć się z Netem i móc 
odebrać zlecenia. Również kwestie 
napraw i modernizacji pojazdu nie 
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laserowe i inne), 
ne, dopalacze. Jest tyl- 
a drogie, a misje, 


Silveran 
Prędkość max. 95 
Przyspieszenie 7,2 
Osłony 400 
Uzbrojenie standardowe 
Marsek Cannon 
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Osłony 900 
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NOI ROTZZYE: 
Prędkość max. 194 
Przyspieszenie 18 


Uzbrojenie standardowe 
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ertoon 
ZL CCATEAWE:I 
Przyspieszenie 6 
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Uzbrojenie standardowe 
Herkon Loser 


Podniebne starcia są trudne, ale bardzo malownicze. Wystarczy kilka 
bezpośrednich trafień i twój pojazd zamienia się w kulę ognia! 


System namierzania wroga sprawuje się bardzo dobrze. Zawsze wiesz, 
kto jest twoim przeciwnikiem i od której strony nadłatuje 


bry pomysł, piękne projekty i niesa- 

owity nastrój łączący elementy 
ynamiki kina gangsterskiego, cyber- 
z tajemniczością i nostalgią 


To, co w grze szwankuje, to 
przede wszystkim mała interakcja ze 
światem (nie masz tu możliwości po- 


- rozmawiania ze swoimi zleceniodaw- 


ELEMEN 


cami i innymi postaciami) czy nieco 
nienaturalny ruch pojazdów (swoją 
drogą, kto wie, jak powinien zacho- 
wywać się latający samochód). Ale to 
już szukanie dziury w całym, a nie 
Oo to chodzi. CRIME CITIES to ozna- 
ka przełomu, nadejścia nowych, do- 
brych gier, które niekoniecznie muszą 
być robione w USA czy Francji. 


MB RAN 
M 


RYSY wyprawa 
w głąb rządzonych przez bandytów 

miast. Jeden człowiek, jedna maszyna 
wojenna kontra system 


ej „Szary Płaczcz” Jurewicz 


TOPY ZETTONICZAPISE EX! 


IWOWŁSNOCZEJNAC 
PETICZCOW SEAT UANL 
OUIO ZCS hi- 
CAPE SLYLSU CZELE CAE? 
kultową. Rzadko kiedy zdarza 
się gra tak wypełniona dobry- 
OW ZGINIE SCO 
rzygotowana. Co czyni 
DEUS EX nieprzeciętnym? 
Przede wszystkim pomyst na 
MZSGIO OZ IGl< 
RECIFE: lo | EE 
NOGE AERO CH 
JOLIE LICEERCAN: 32 
ZET LEWZG ZELL CH 
LO LOCH CES CLA 
OWO SNZSZ OK CE 
jak te z HALĘ-LIFE czy SOL- 
DIER OF FORTUNE, bez po- 
Go) ZOZ EUIEW LET CE: 
ponieważ z niektórymi posta- 
ciami możesz porozmawiać, 
COLI CENGASZS 
| ESI ETSAA THIEFA, ma- 
Iz CHEUNCZCA CLA fajnie by 
WAOWIC A SACHA 100 4:8 
MAGICAZEAWEŁO przyszło- 
ści”, to znajdziesz je właśnie 
YW OTW CHEZ ECH 


zagrać w porządną grę fabu- 
|EMIEY OGPU AS Ig LU 
OW WOWCAEIC LIW ESS 
z filmu BLADE RUNNER czy 
JOHNNY MNEMONIC, to 
COSOC CELOM > A! 
M ACEI ICESAOCAĄ 8 
SZA KBA PO JLEKACECLICI 
UNATCO, międzynarodowej 
OZ (CORAZ e 
stępczością zorganizowaną 
i terroryzmem. Jest rok zULJIE 
SWEGO  OdeZ EICWCIELAIU 
zmy. Największe żniwo zbie- 
IW EEWAZTIERO ZI! OWICLE 
cią. Jedynym ratunkiem przed 
CZUCUC CUCCU JESS 
brozja — tajemniczy i SZIEN 
drogi lek. Wielki ładunek tego 
E SS ILO ZSZ wykradziony 
SALE SZZI organizację 
Zo 5 ZALIEMNOLAIL ELE 
SO CWODZCEZSONOSSAOE 
Starcie z,tą grupą i próba od- 
zyskania skradzionego łupu to 
początek twoich za GLLUB 
tryga jest naprawdę złożona. 
WECOISZYA ANON AE 
09 SENRZ LS OE 


[cy 27 istnieje AEALCUCAGZ24694 OZEWISZEKLSE mNEAE(J=R 
ZY TAOOROCGZNSAKAa GOW 
EZORNZNOCCHJC SU 


ĄAJOZYZALUOZCHH 
WECDLUSACAEWECE naprawdę 


ORZYSZ ENESIWAWC 
to po prostu widok z oczu 
MCZ | ELOLUESSALIE 
rakcja z otoczeniem to już 
A SLICZLULEWOMCA ZE ICH 
żesz manipulować wieloma 
przedmiotami, otwierać 
drzwi, szafki, obchodzić syste- 
my zabezpieczeń, posługiwać 
się wytrychami ii podnosić 
ETZ NEA 9 AUY ASUS 
MAWORECANLCWE Zu 
te drzwi możesz: rozwalić 
OG (LLEHZONCACZALE 
IE GTA ZAC NUCIE się 
ONDZA M EUCAGIA „10 LC 
OOYWLCZESAAICZ 
posłużyć się wytrychami (po- 
TENZLESJEOC AC IUOCE 
otwarcia danego zam- 
<YSAATLŻŻJ EL 
zamków elek- 
tronicz- 
UBU 


. 1 is = | 
Ay AT STSCKECUNOSOJ q 


musisz albo znac kod, ałbo 
posiadać dekoder. 

DEUS EX to cyberpunk, więc 
musiało się w nim znalezć spo- 
OBU 334745 UWE] 
i gadżetów. Jednym z ciekaw- 
szych pomysłów jest możli- 
wość włamania się do obcej 
OEM: iw OW CAWLSCC)/ 
już jesteś podłączony do sys- 
temu, możesz otwierać i za- 
[DD LET SrzwA lub grodzie, 

i wi A GIELS 


Lista ekwipunku i wszyst- 
kich przedmiotów dostęp- 
nych dla gracza jest naprawdę 
O MU G-5W8 CSINA YAN CZA CU 
przedmiot do ręki, pojawia 
OAUIWIEWA LUISA NUN COAT 
i z(rztowy ZNAK AMI ATYTTS 
agent Denton może posługi- 
wać się pistoletem, kuszą, 
LELELYTU SWEAT Ed TÓW AU 
i snajperskim, granatami, ła- 
dunkami wybuchowymi czy 
ZEW JyLANUCSZEUIEWZCĘ 
tromagnetyczne). Istnieją 
noktowizory, lornetki, ce- 
| ZULW © us Ze ENWCOZSZNYZJE 
I EDR 7 LE e 0 ENIEZIEB 
wane obrażenia, to ciała prze- 
ciwników i twojego bohatera 
zostały podzielone na lokacje: 
głowa, korpus, ręce i nogi. 
Każda z części ciała ma odręb- 
nie liczoną ilość punktów ży- 
cia. Otrzymane obrażenia są 
IMO ZTCWACIECE COJUNSECR 
w które zostałeś zraniony, 
zmieniają kolor tak, że zawsze 
wiesz, w jakiej jesteś kondycji. 
(O rULCW A PIAUON > GLYACSA 
niczego sobie. Jedyne, do cze- 
go można się przyczepić, to 
animacje. Również muzyka 
UPA LEZ WY 4 CWI EL SZA r] Ire) 
sensacyjnego. Te wszystkie 
elementy sprawiają, że DEUS 
EX to naprawdę świetna gra. 
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Twoja misja jest prosta: ocalić świat. A w jaki sposób to zrobi SZ | 
— to już twoja sprawa. Najważniejsze, abyś po prostu przeżył 


Statule Wolności czegos z 
nie 


uszanują n 


organizacje... 
To wszystko zoba- 
czysz w świecie tej 
CA LOW WZA 


» swoje Unikalne alter ego. 
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* Wejdź na tę stronę WWW 
i spróbuj odnaleźć na niej 


Powodzenia, panie Denton:. 
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| Akcja Jakiej Jeszcze Nie Było 
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kt O DE gry, misje i projekty instalacji | 
LF przyszłoś | 


in: Pentium Il 300, 64 MB 
Zal: Pentium Il1300, 128 MB, akcelerator 3D. 
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| Jeśli chcesz zostać tajnym agen: 
| tem w cyberpunkowym świecie 


ss) Bardzo duże wymagania sprzętowe gry 


przyszłości, to właśnie nadarza się 
ku temu okazja... 


LILOVĄ SIECI 


PZ 
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akiś czas temu wśród fanów 
j FALLOUTA pojawiła się plot- 

ka o powstaniu trzeciej części 
cyklu, grze FPP Wybuchła oczywiście 
straszna kłótnia na temat tego, jak 
powinien wyglądać FALLOUT 3. 
Miłośnicy postnuklearnego RPG 
stwierdzili dość jednoznacznie, że 
nie życzą sobie zwykłej strzelaniny, 
jak QUAKE. Co z tego wynikło? 
Ano, nic. FALLOUTA 3 jak nie byto, 
tak nie ma. Natomiast zupełnie nie- 
zależnie grupa fanów FALLOUTA 
i prawdziwych strzelanin doszła do 
wniosku, że dokonają takiego 
połączenia na wiasną rękę. 

Czym jest WASTELAND? Przede 
wszystkim grą sieciową. jej twórcy 
postawili na odtworzenie. klimatu 
z FALLOUTA, i zawarcie go w grze 
FPP. Stąd też wygłąd postaci w WA- 
STELAND jest dokładnie taki jak bo- 
haterów FALLOUTA. Są więc faceci 
w skórzanych kurtkach bez jednego 
rękawa, są łupieżcy, gangsterzy 
i mieszkańcy krypt w swoich błękit- 
| nych piżamkach. Co ciekawe, WA- 
STELAND nie tylko kapiuje wzorce 


| z FALLOUTA, ale wykorzystuje też 


po 


inne nuklearne klimaty. Chociażby [l 


z filmu „MAD MAX” (swoją drogą, 
w WASTELAND można zagrać "Ę 
śnie Szalonym Maxem). 

Broń to przede wszystkim arse- 
nał (przynajmniej jego część) 
znany z postnuklearnego RPG. 
Gracze mogą się posługiwać 
włóczniami, pałkami i bronią palną. 
Dostępne pukawki to m.in. Desert 
Eagle, śrutówka i obrzyn z dwu- 


rurki, FN-FAL, miotacz płomieni, | 


koktajle Mołotowa. 

Jak widać, przeniesiono tu więk- 
szość morderczego 
z FALLOUTA. Nie ma jednak broni 
energetycznej — karabinów lasero- 
wych i plazmowych. Twórcy świa- 
domie zrezygnowali z futurystycznej 
broni, uważając ją za zbyt potężną. 


lch zdaniem większą przyjemność -. 


daje bieganie ze śrutówką, gdzie 


każdy pocisk jest na wagę złota. Jeśli 


chodzi o sprzęt Hi-Tech, to w grze 
można zdobyć pancerz wspomaga- 
ny, jednak tylko w określonych sce- 
nariuszach. Twórcy WASTELAND 
bardzo starannie przygotowali sys- 
tem trafień i zadawanych obrażeń. 
Tutaj broń jest naprawdę groźna 
i serii z karabinu maszynowego za- 


| sadniczo się nie przetrzymuje. Po- 


nadto autorzy uwzględnili także 
możliwość wykrwawienia się na 
śmierć. No cóż, życie w postnukle- 
arnym świecie jest okrutne i nie- 
sprawiedliwe. 

Sceneria, w której rozgrywa się 
WASTELAND, jest jak żywcem 
wyjęta z apokaliptycznych filmów 


p — zrujnowane budynki, wraki samo- 


chodów, podziemne bazy wojskowe 
i bunkry. Niestety, tutaj kończą się 
wpływy świetnej gry RPG. Scenariu- 
sze, jakie można rozegrać, to tylko 


5 dwie wersje „Deathmach”.Albo wal- 


ka drużyn, albo każdy walczy z każ- 
dym. Szkoda, że zabrakło tu takiej 


sprzętu || 


WASTELAND : to mroczny klimat starych bunkrów plus dała szybkiej 


A EEZWLEKASZIACYT EG OJLCKA CB UL CJULCA FALLOUT 1 i 2 


Przeciwnicy mogą być uzbrojeni w różne bronie — 


począwszy od zwykłych kijów i gazrurek 


finezji, jaka jest choćby w COUNTERSTRIKE.Ale 
przecież nie wszystko stracone. Liczymy na to, że 
pojawią się nowe pomysły i bardziej rozbudowa- 
ne wersje misji. Póki co, WASTELAND H-L trze- 
ba zobaczyć z samej chociażby ciekawości. 


Uwaga! Gra została wyprodukowana w ma- 


ju 2000. Obecnie usunięto ją z ze strony, aby 


zaktualizować WASTELAND najnowszym 
patchem firmy Valve. Poprawiona wersja po- 


winna pojawić się w ciągu kilku najbliższych 
tygodni. 


tum 
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multiplayer 


NH) Jeśli jesteś ciekaw, jak wyglądałby 


FALLOUT FPP, to koniecznie 


zainstaluj na swoim komputerze 
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Posejdon, Atena, Olimp, harpie i centaury. Invictus nie jest bynajmniej grą 
dla miłośników greckiej mitologii. To jedna z pierwszych gier typu RPS 


się następująco: Posejdon roze- 
źlony poczynaniami śmiertelni- 
ków, zwłaszcza Odysa, jest bliski 
zniszczenia ludzkości. W obronie 
ludzi występuje bogini Atena i propo- 
nuje władcy mórz zakład. Jeśli znaj- 
dzie śmiertelnika, który na czele 
zastępów dzielnych herosów pokona 
armie Posejdona, ten pozostawi ludzi 
w spokoju. 
Oczywiście zadanie obrony ludzkości 
przypada tobie. Na początku gry wybie- 
rasz bohatera, dwóch herosów spośród 


F abuła INVICTUSA prezentuje 


Twórcy INVICTUSA odtworzyli kilka jednostek zn 


greckich bohaterów takich jak Atalanta, 
Orion, Elektra i Achilles. Dołączasz do 
swojej drużyny kilku wojowników i ru- 
szasz w świat. INVICTUS to w zasadzie 
przedsmak tego, czym jest RPS — połą- 
czenie strategii czasu rzeczywistego 
i gry RPG. Kierujesz tutaj niewielką 
grupką herosów i towarzyszących im 
hoplitów, łuczników czy potworów, wal- 
cząc z bandami rabusiów i mitologicz- 
nymi bestiami. Skala bitew nie jest tak 
wielka, jak w starych grach RPS. Nato- 
miast każda postać występująca po two- 
jej stronie ma cechy indywidualne 


anyc 
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LERSJĄ 
POLSKA; 
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z: AE > : >IWCZBES , 
— imię, doświadczenie czy specjalne KI u == l - 
umiejętności w przypadku Herosów. "EE p 14 
W wrakcie gry możesz znaleźć kilkana- — 4 | CLICKA! pi MICTUS: Z 
ście magicznych przedmiotów i złoto. orka je syg SE sób.kiÓT > 
INVICTUS jest przykładem dobrej _paojeś! rozkosuje” rare Ń. 
polonizacji gry.Wszystkie kwestie, któ- Nag 2000 P wą z KUPOŃE" « 
re w oryginale czytali aktorzy, zostały do ka ii odpo" ję ę 
przetftumaczone i wypowiadają je konku” iejaknay 7 € 
gran Olimp i! 
polscy lektorzy. Przetłumaczone zo- wła 
stało wszystko za wyjątkiem nazw 
miejscowości na ruchomych mapach 
i napisów pojawiających się 
w przerywnikach filmowych. 
m ESA = c PL 
SEE O REMIESZEM | | 
79zł || Interplay/CD Projekt || 1-4 graczy jj 
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Jeśli bawi cię strategia z dużą 


ze starożytnej Grecji — m. in. hoplitów, oszczepników itp. a także przybliżać, oddalać i zmieniać kąt kamery 


ilością akcji, a zwłaszcza lubisz 
starożytną Grecję, jest to gra 
właśnie dla ciebie 


NOX QUEST 


Nox był bardzo miłym zaskoczeniem. Fanów gry powinna ucieszyć wiadomość, że pojawił 
się niedawno sieciowy dodatek do tej gry. A zatem starcia z Hecubą ciąg dalszy 


OX QUEST, bo o nim wła- 
N śnie mowa, to dodatek do 
gry, umożliwiający samotną 
albo wieloosobową grę przez 
Net Może brać w niej udział do 
sześciu graczy, ale tym razem 
nie walczą ze sobą, tak jak to 
miało miejsce w starym siecio- 
wym NOX. Gracze muszą 
/ współdziałać, aby pokonać 
armię potworów. 
Schemat NOX QUEST to nie- 
kończący się ciąg poziomów 
zamieszkałych przez monstra i wy- 


| m w a A a 


NOX jak zwykle przejmuje mrocznym, niesamowitym 
klimatem i dużą ilością odradzających się potworów 


pełnionych skarbami. Liczba map jest 
zasadniczo nieskończona, gdyż za każ- 
dym razem, gdy uruchomisz NOX 
QUEST, komputer od nowa, zupełnie 
losowo, rozmieszcza poziomy, generu- 
je przeciwników i magiczne przedmio- 
ty Gra w QUEST nie należy do 
łatwych, chociażby z tego względu, że 
potworki przez cały czas się odradza- 
ją. No, przynajmniej dopóki nie znisz- 
czysz przyzywających je Obelisków. 
Do dyspozycji gracza jest całkiem spo- 
ro poziomów. Są to, między innymi, 

Zamek Bólu, Bagna, Las Bandytów, 


Plansze generowane są od nowa, za każdym razem, 
gdy zaczynasz grę i wyruszasz na wielką wyprawę 


PC_ A 
NOX QUEST 
Aciion RPG ] 
Qzł || Westwood Studio || 1-6 graczy 


6 Jeszcze więcej NOX-a, potworów i skarbów 


(Grek jakiegokolwiek celu rozgrywki 


Ziemie Umarłych, Starożytne Ruiny, 
Kopalnie Many i Podświat Ze względu 
na bezustanne generowanie pozio- 
mów i wrogów NOX QUEST nie ma 
końca. Grasz po prostu, aby móc pójść 
dalej i dalej. Aby pokonać masę coraz 
to potężniejszych przeciwników. I tak 
w kółko, dopóki nie zginiesz. Wadą gry 
jesc więc brak określonego celu. Zale- 
tą ciągła akcja, która nigdy się nie koń- 
czy. W przeciwieństwie do tego 
artykułu. 


Min: Pentium II 266, 64 MB, akcelerator 3D 
Zal: Pentium II 350, 96 MB 
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Maciej "Szary Płaszcz" Jurewicz 


Nieustająca walka z potworami 
w świecie NOX-a. Nie ma począt- 
ku i nie ma końca. Jest tylko zabija- 
nie i eliminacja... 
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ałe szczęście Tato, że ci Obcy 
6 to jacyś dziwni byli. jedni mie- 
z li ubranka w stylu puszki 
| z krewetkami i dyszeli. Od razu po- 
| myślałem sobie o tym Vaderze, co to 
| go chłopaki sprzątnęły w zeszłym 
| roku. Drugi był dosyć sympatyczny, 
| taki pomarszczony na twarzy i jeź- 
dził na wózku. Tak na pierwszy rzut 
| oka przypominał wujka Yodę. Oka- 
zało się jednak, że to najgorszy Zły 
-_ we Wszechświecie. No cóż... Pozory 
| mogą mylić. Oczywiście, ci okropni 
_/ Obcy nie stanowili dła mnie żadnego 
| zagrożenia. Przecież byli wyjątkowo 
|| mało inteligentni. Jak mnie złapali na 
| jednej z planet i wsadzili do więzie- 
nia, to nawet nie pomyśleli o tym, 
żeby mi zabrać komplet narzędzi 
z zestawu „Mały Uciekinier”. 

Przygoda byłaby całkiem miła, gdy- 
by nie kilka uciążliwości. Po pierw- 
sze, niektóre przedmioty były tak 
poukrywane, że nie mogłem ich za- 
uważyć. Wszystko przez tę ciem- 
ność, w której można było zaplątać 
się we własne nogi. 

Do tego wszystkiego cała przygo- 
da była czasami pozbawiona sensu. 
Posłuchaj tylko. Jestem na planecie 
i mam zreperować elektryczność. 
No to reperuję, w końcu szybki je- 
stem chłopak.A tu ciach. Pojawia się 
Obcy (sztuk raz). Pakuje mnie do 
więzienia, ale z niego wychodzę. Po- 

tem błąkam się po korytarzach na 
dziwnym statku i kiedy w końcu 
wydostaję się, muszę od razu wrócić 
na planetę, na której bawiłem się 


w elektryka. Sam przyznasz, że to ja- 
kieś takie naciągane... 
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Na świat napadł wredny Obcy i usunął wszelkie oznaki życia. Dobrze, 
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ura_w świecie z CRYSTAL KEY. Wszystko niby ładne, ale statyczne. Wszystko jasne! 
że oszczędził plastikowe kwiatki 


Do tego cała okolica sprawiała 
wrażenie wyjątkowo opuszczonej. 
Nie było z kim pogadać, a jedyne, co 
zostało, to nagrania głosu kilku 
osób, które też kiedyś walczyły 
z tym miłym panem na fotelu. Po 
pewnym czasie znudziło mi się oglą- 
danie ładnych skądinąd krajobrazów 
i poczułem się strasznie samotny... 
Do tego to błądzenie po koryta- 
rzach, krzakach i innych zakątkach 
naprawdę było męczące. 

A jakie miałem rozwiązywać pro- 
blemy? Głównie zagadki logiczne 
(np. naciskaj w odpowiedniej kolej- 
ności na różne przyciski, a otworzy 
się przejście). Podpowiedzi do za- 
gadek było jak na lekarstwo. Do te- 
go czasami zdarzały się rzeczy 
w stylu: jak nacelujesz świattem 
w środek koła, to się otworzą 
drzwi. Tylko skąd miałem wiedzieć, 


— 


Congratulations! 
You have rid the universe o! Ozga. 


And frecd your people. 


że trzeba poczekać na ten efekt? 
Następne zastrzeżenie miałem do 
całego przedstawienia przygody. 
System nagrywania stanu życia był 
anachroniczny, nie mogłem też 
włączyć tekstu przy wypowie- 
dziach holograficznych 
znajomych... Tak to wy- 
glądało, jakby wszyst- _4 
ko zatrzymało się 
kilka lat temu. Rozu- 
miem. że dobrym wzorcem jest 


KF oc pacz 
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przygoda MYST, ale trochę to a 
wszystko trąciło myszką. | Grystal Key 
No i samo zakończenie! Rach, | | FEFK —— 
* | tel. GODA 1grecz |1-. 


ciach i potem mało interesujący - 
napis. Jak widzisz Tato, ostatnio 
moje życie jako ratownika ludzko- : 
ści nie jest łatwe. Te same, powielo- ej z 
ici - 6 ładna arafika, ki 
PAG ke W Z 
» ia - Mało orygmalny pontyśt, nieprzyjazny interiejs, t 
lat. Ech... Życie... |Oc== szwrzazwąć | 
Kiepski pomysł, który wygłąda jak 
o RÓ = 5 ECT AW KEP ROCH 
Ą przygodówka sprzed kilku lat. 
No właśnie... Lat... 


Min: Pentium 133, 32 MB RAM, 70 MB HD 
Zal: Pentium 166, 52 MB RAM, MB HD 
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„| Mrex www.dreamcatchergames.com Ź 


* Strona producenta gty, 11G 
== której znajdziesz trochę ob- 
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ML najnowszej grze studia Jima 
Hensona MUPPET MON- 
STER ADVENTURE wcie- 
lasz się w postać Robina, młodego 
kuzyna Kermita, który musi stawić 
czoła Muppetom, zamienionych 
przez złą magię w straszne potwory. 
Gonzo został przemieniony w hra- 
biego Gonzolę, Fozzie jest Niedźwie- 
dzioiakiem, Kermit Frankensteinem, 
a miss Piggy narzeczoną Potwora. 
Aby móc zmierzyć się z Pozworny- 
mi Muppetami, będziesz musiał 
przebyć 18 różnych poziomów, ze- 
brać znajdujące sie tam skarby, amu- 
lety i energię. Poziomy te, jak na 
opowieść grozy przystało, to ponure 
Zamczyska, rozlegie cmentarze, ba- 
gna, katakumby, Lodowe Pustkowie 
i opuszczona wieś. . 
Wszystkie te miejsca zostały opra- 
cowane bardzo starannie. Są to na 
ogół rozległe labirynty, pełne puła- 
pek, potworów, strażników, a także 
skarbów. Przeciwnicy, którzy staną 
ci na drodze — na przykład — Szale- 
ni Ogrodnicy z wielkimi nożycami 


nie, Muppety zamieniły się w przerażające 
potwory. I trzeba coś z tym zrobić 


do żywopłotów, Zombie, Chodzące 
Trumny, Grabarze i wielu innych. Na 
szczęście Robin nie jest bezbronny. 
Potrafi walczyć (jak na Muppeta 
przystało jego sty! można porównać 
do Pijanego Mistrza) i strzelać. Skar- 
by z poszczególnych poziomów, to 
ładunki złej energii, których groma- 
dzenie otwiera przejścia do 
następnych plansz. Są także dodat- 
kowe „życia” oraz amulety. Zebranie 
odpowiedniej liczby wyzwala moce 
przemian. Posiadając je, twój boha- 
ter Robin może nauczyć się takich 
zdolności, jak Wspinaczka Wilkoła- 
ka, Uderzenie Zombie, Pływanie 
Wodnego Potwora. Nic nie stoi na 
przeszkodzie, abyś stał się latającą 
żabą i fruwał jak nietoperz-wampir. 
Jednak zwiedzanie poszczególnych 
poziomów nie ogranicza się tylko 
do zabijania potworków i zbierania 
przedmiotów. Na każdej z map 
umieszczono różne zagadki i łami- 
główki. Trzeba więc ruszyć głową, 
aby rozszyfrować kolejność czynno- 
ści, jakie trzeba wykonać, opuścić 
zwodzony most czy otworzyć 
wrota do katakumb. 
Kiedy masz już odpo- 
wiednią energię i amu- 
lety, możesz wybrać 
się na spotkanie 
z głównymi przeciw- 
nikami. Muppety — 
Potwory są naprawdę 
ciekawe. Każdy z nich 
posiada własne, spe- 
cjalne moce i możli- 
wości ataku. Każdy 
jest też śmieszny na 
swój sposób. 
Klimat gry to taka 
zabaw w opo- 
wieść grozy. Ponure 
zamczyska i po- 
grążone w nocy 
cmentarze wyglą- 
dają malowniczo, 
+. ale na pewno nie- 
' strasznie i chyba 
o to chodziło 
twórcom MUPPET 
MONSTER 
ADVENTURE. 
O dobrą zabawę. 


Jak widać, na planszach spotkasz różne potwory. Przed niektórymi można 


tatwo uciec, inne trzeba po prostu pokonać, a to może być trudne 


Główny bohater dzięki mocy amuletu może przemienić się w latającą żabę, 


a 


taką jak nietoperz-wampir. To znacznie ułatwi ci zadanie... 


P co informacji na temat Mub-- 
REZLYCUEZPCEGLSZNU SE 


sc KSW 5 gą | a 
Muppet Monster Adventure 
Akcja Muppetów 


tel [Jim Henson int / Sony. 
© Wykorzystuje: Memory Card 
GanaSC) -Diwa=ĘŻ) Tia) 
Muppety, h „świ dźwiek, inalne 
GSpPerzea nieco zbyt proste i schematyczne 
MMA to po prostu miła, prosta gra 
dia wszystkich miłośników Muppe- 
tów. Przeznaczona jest raczej dla 
młodszych, ale nie tylko 


_ 1 gracz. 


Tekst: Maciej „Szary Płaszcz” Jurewicz 
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I jeszcze raz kreskówki. Tym razem do morderczego 
EŁADA LOBGŹĆ (no, może prawie morderczego) wyścigu startują postacie 
z filmów Hanna-Barbera z najczarniejszym z czarnych 


„psem Kundlarzem 


rza 
GEL 


ACKY RACERS to gra rajdowa. Nie są 
W: takie znowu zwyczajne wyścigi. 

Otóż w gonitwie udział biorą — między 
innymi — Perfekcyjny Peter, Bracia Zużle, Ruffus 
Ruffcut, Makabryczny Bliźniak, Czerwony Max, 
Penelopa Pitstop, Sierżant Miotacz i wiele in- 
nych postaci z kreskówek. Każdy bohater jest 
zdecydowanie odmienny od pozostałych i po- 
siada własny, oryginalny automobil albo raczej 
pojazd jeżdżąco-latający, bo wehikułów z gry 
nie można nazwać samochodami. WR oferuje 
trzy główne rodzaje rajdów. Pojedynczy Wy- 
ścig, Mistrzostwa oraz Pojedynek. Jednak, jak 
się rzekło, nie są to zwykłe wyścigi. Tutaj liczy 
się tylko jedno: dotrzeć do mety przed innymi. 
Wszystkie chwyty są dozwolone. Można zajeż- 
dżać drogę, spychać przeciwników w prze- 
paść, jeździć na skróty i oszukiwać. 
Byle by tylko wygrać rajd. 

Oczywiście głównym faworytem wyścigów 
jest Dick Paskudniak i Kundlarz, ale inni boha- 
terowie są też nie w kij dmuchał. Każda 
z postaci (i każdy pojazd) posiadają wła- 
sne, indywidualne cechy i zdolności specjalne. 
Jedne pojazdy potrafią latać i dzięki temu skra- 
cać sobie trasę wyścigu, inne są z kolei 
świetnie uzbrojone i niebezpieczne dla konku- 
rentów. Jeszcze inne posiadają dopalacze. 
Zasadniczo rajd polega na szalonym ganianiu 
przed siebie, zbieraniu różnych dopalaczy 
i przedmiotów oferujących specjalne zdolności 
oraz prześcignięciu innych rajdowców. Każdy 
z pojazdów posiada trzy różne systemy spe- 
cjalne: jak wymienione wcześniej dopalacze, 
skrzydła czy mordercze wynalazki. 

Co ciekawe, projektanci wyścigów nie ogra- 
niczyli się tylko do stworzenia zestawu torów 
rajdowych, po których się jeździ po kolei. 
W trakcie gry można jechać na skróty lub na- 
wet znaleźć dojazd do sekretnego toru! Cóż 
*_ jednak z tego. Wydawało by się, że gra — przy- 

gotowana z taką pieczołowitością i obfitująca 
w różnorakie smaczki powinna zachwycić. Tak 
jednak nie jest. 

Najsłabszą stronę gry stanowi właśnie grafika 
i animacja. Choć pomysł i założenia są bardzo 
dobre, to jednak coś szwankuje i to bardzo. 
Zarówno teren, jak i projekty pojazdów są 
zbyt toporne. Kreska, która w bajce była cieka- 
wa i charakterystyczna, w grze po prostu 
męczy wzrok. | dlatego właśnie ciężko się 


Niektóre pojazdy z gry mogą także unosić się nad 
ziemią. Dzięki temu można czasem skrócić sobie drogę 


Plansze są bardzo rozległe, można też wyjechać 
poza tor i poszukać własnej drogi do mety 


W grze liczy się jak najszybsze dotarcie do mety, bez 
patrzenia sięna innych STU ć = 


| 228 ciCk/ i € 


6 „charakterów na czele: Dickiem Paskudniakiem i i jego 


skoncentrować na wyścigu. Trudno wczuć się 
w atmosferę pogoni. Ponadto na trasie panuje 
ciągły chaos. Kiedy wypadniesz z toru, musisz / 
mozolnie wspinać się pod górę i odnaleźć pod- - 
jazd który, znowu skieruje cię na trasę. A nie- 
stety, to nie jest łatwe. Brak jakiejkolwiek 
mapy skutecznie utrudnia orientację, a frajda 
z brania udziału w wyścigu gdzieś znika... Trosz- 
kę szkoda, bo kreskówki Hanna — Barbera 
były ciekawe, pomysłowe i wypełnione dużą —_ 
dawką humoru. W WACKY RACERS brakuje _ 
tego wszystkiego, a zwłaszcza charakterystycz- 
nych dla serii żartów. Humor i dowcipne, w za- 
mierzeniu sytuacje, tutaj niestety nie śmieszą, 
a sprawiają wrażenie nieco wymuszonych. 


Szkoda. Naprawdę szkoda. 


4 ES znaj dzicz Sache 
p wiadomości o grze i kilka 
RODU 


” 


Tekst: Maciej „Szary Płaszcz” Jurewicz 


PC | NE | ca [EA] 
Wacky Racers 


l Kolorowe Wyścigi ) 
tel. Wamner Bros / Sony 1-2 graczy 
© Wykorzystuje: Dual Shock, Memory Card - 2 bloki 
Grafika - - Dźwięk  Frajda |: - 
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Gio: kiepska śRi Bak yoranęgo 
SF humoru, ogólny chaos 

WACKY RACERS to, niestety, nie- 
zbyt udana gra, która raczej nie 
spełni oczekiwań, ani fanów rajdów 
ani miłośników kreskówek 


GAT €LEiBĘ 


Wygląda niepozornie — nieduże, metalowe 


pudełko wewnątrz obudowy PC.Ale jest 
niezwykle pracowity — kręci się cały czas... 
To twój dysk twardy 


Ziącze zasilania 
© Każde urządzenie musi być 
jakoś zasilane, dysk także. Słu- 


© Talerze dysku obracane są przez 
specjalny silnik. Oś silnika musi być 


bardzo dokładnie i mocno przymoco- 
wana do nośnika tak, aby przy pracy 


Nośnik 

© Metalowe talerze pokryte 
warstwą magnetyczną (po- 
dobną do tej w dyskietkach 
czy kasetach wideo). To wła- 


nie występowały żadne drgania 
i wibracje talerzy 


Obudowa 

e Ponieważ dysk jest 
bardzo delikatnym urzą- 
dzeniem, zarówno elek- 
tronika jak i nośnik są 
chronione szczelną obu- 
dową. Nie powinieneś za 
nic zaglądać do środka 
— możesz zniszczyć dysk! 


D I/ SK | War. (| y w kawafkach... 


ży do tego standardowe, śnie na ich powierzchni zapi- = 


"wewnętrzne złącze zasilające. sywane są wszystkie dane 
Posiada ono charakterystycz- 

ne wycięcie we wtyczce — 

wszystko po to, abyś nie ER 


podłączył go odwrotnie! 


Głowica 
© Wygląda bardzo niepo- 
zornie — taka mała kostka 
na cienkiej blaszce. jednak 
to ona odpowiada za zapis 
oraz odczyt danych. Głowi- 
ca podczas pracy utrzymu- 
je się tuż nad powierzchnią 
nośnika dzięki zjawisku 
poduszki powietrznej 


Liącze kontrolera 


© Tutaj wpinasz specjalny prze- 
wód (tzw. taśmę) łączący dysk 


© Dzięki tej prostej Przewód-taśma 


z kontrolerem na płycie. Zwróć 
uwagę na wtyczkę — źle podłą- 
czony dysk nie będzie działał! 


© Większość produkowanych obecnie dysków posia- 
da wycięcie w górnej części gniazda łączącego je zkon- 
trolerem. Również kable połączeniowe mają prosto- 
kątny ząbek na wtyczce, tak więc trudno ci będzie po- 
mylić się i podłączyć przewód do odwrotnie. 

© Jeśli nie masz kabla z wycięciem, nie martw się. 
Przyjrzyj się uważnie taśmie połączeniowej — jeden 
z przewodów oznaczony jest innym kolorem (najczę- 
ściej na czerwono). Bolce złącza też są ponumerowa- 
ne — numer 1 odpowiada kolorowemu przewodowi. 


Zworki 

© Przy ich pomocy ustawiasz numer dysku. Do jed- 
nego złącza kontrolera możesz podłączyć dwa urzą- 
dzenia. Właśnie przy pomocy zworek (zwierając 


konstrukcji głowica 
może przemieszczać 
się nad nośnikiem. 
W połączeniu z ru- 


© Przesyła dane pomiędzy 
głowicą, a układami elektro- 
nicznymi dysku. Dzięki ela- 
stycznym przewodom gło- 


odpowiednie końcówki w gniazdku) określasz, czy chem obrotowym tale- wica może bez przeszkód 
dysk będzie głównym urządzeniem (master), dodat- rzy pozwała to dotrzeć poruszać się na wysięgniku 


kowym (slave), czy ich ustawienie ma określać kolej- 
ność podłączenia do przewodu (cable select) 


łączącej, bo sprzęt nie będzie działał. 


© Jeśli masz dysk pracujący w trybie UDMA/33, nie 
musisz przejmować się sposobem połączenia z kon- 
trolerem. jednak przy dyskach UDMAJ/66 nie mo- 
żesz już dowolnie zamieniać końcówek taśmy 


© Czasami zdarza się, że przy podłączeniu dwóch 
urządzeń (np. dysku i CD-ROM'u) do tego samego 
kanału kontrolera i ustawieniu ich zworkami w tryb 
pracy „cable select" żadne nie działa. Nie martw się 
tym — po prostu ustaw ręcznie dysk jako główne 


w każde miejsce dysku 


urządzenie, a drugi napęd jako dodatkowe. 
© Niektóre dyski nie lubią pracy w pozycji pionowej 
— ich żywot jest wtedy bardzo krótki. Odpowiednie 
dane dostaniesz oczywiście od sprzedawcy. 

©Część urządzeń posiada dodatkowe wyprowa- 
dzenie do podłączenia diody informującej o pracy 
napędu. Co prawda podobne wyjście jest już na pły- 
cie głównej, ale — gdy masz np. dwa dyski — czasem 
warto wiedzieć, który z nich działa... Wystarczy 
podłączyć drugą diodę. ć 


ilustracje: H.Kołodziejczyk 


cj 
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Tekst: R.|. „Yackool* 
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listy, tworzysz LULCEA:F: względu na to, 
„do czego używasz komputera, prawie cały, 
czas niezmordowanie pracuje w nim CZ 
ZUJ, e GLEN kuzyn piepozomiej dyskietki 


ysk twardy jest chyba jedyną 
D częścią komputera, której 

awaria potraft przyprawić 
użytkownika o depresję lub atak 
szału i rozpaczy. Dlaczego? Bo wraz 
z „chorobą* tego urządzenia, 
wszystkie zapisane na nim dane 
mogą bezpowrornie zniknąć. Ale 
zaraz, moment... Co takiego właści- 
wie znajduje się w środku obudowy 
popularnego „twardziela? 


MIG CIEKAWEGO, CZYLI 
DYSK 00 SRODKA 


Zapewne zdarzyło ci się kiedyś 
z nudów dokonać sekcji zwiok 
na dyskietce komputerowej. We- 
wnątrz plastikowej koperty znajdo- 
wał się ciemnobrązowy (lub 
czarny), miękki krążek. To właśnie 
na nim zapisywane są dane. W po- 
dobny sposób skonstruowany jest 
dysk twardy, z tym że zamiast ela- 
stycznych krążków wewnątrz znaj- 


£ RI '2]4 Dul ia 

-obacie dyski nie są aż tak kosz- 
mamie drogie, jak dawniej. Za śred- 
niej klasy dysk 10 GB zapłacisz 
około 390 złotych, za 15 GB - 450 zł, 
a za 20 GB 500 złotych. Dużo więcej 
kosztują urządzenia SCSI - 9 GB 

_ około 1000 złotych! 


dują się metalowe krążki (talerze), 
pokryte warstwą magnetyczną. Ich 
liczba, w załeżności od pojemności 
dysku, może być różna (zazwyczaj 
wynosi od dwóch do ośmiu sztuk). 
Tak samo, jak w wypadku dyskietki, 
za odczyt i zapis informacji na dys- 
ku odpowiedzialne są specjalne gło- 
wice, przy czym, inaczej niż w stacji 
dysków w „zwardzielu”, może ich 
być kilka lub kilkanaście. Głowice są 
umocowane do specjalnych wysię- 
gników, dzięki czemu mogą się po- 
ruszać od krawędzi nośnika do jego 
środka. Ruchem głowic ste- 

ruje specjalny, bardzo 

precyzyjny silniczek 
krokowy. Rów- 
nież talerze 
z war- 
stwą 

m a- 
gne- 
tyczną 
nie są nie- 
ruchome — 
oddzielny silnik 
obraca je z szyb- 
kością kilku tysięcy 
obrotów na minutę. 
Poza tym w obudowie 
znajduje się kilka układów 
scalonych odpowiedzialnych 

za sterowanie obydwoma silnicz- 
kami, odczyt i zapis danych oraz 
komunikację z kontrolerem dys- 
ku znajdującym się na płycie 
głównej PC. 


KIE Jej yj 


10 GO TYLE KRZYKU? 


Skoro dysk to taka przerośnięta 
dyskietka, po co ryle hałasu? Cały 
problem tkwi w... szybkości pracy 
i pojemności. Jak wiesz, odczytanie 
większej ilości danych z dyskietki 
zajmuje sporo czasu — dzieje się tak 
dlatego, że krążek nośnika dyskietki 
nie może obracać się z odpowied- 
nio dużą szybkością. A dokładniej 
mówiąc: gdyby wirował szybciej, 
głowica napędu mogłaby odczyty- 
wać zupełnie przypadkowe miejsca 
na dyskietce. Dysk twardy musi 
więc być wykonany o wiele dokład- 
niej i precyzyjniej. Również sama 
warstwa magnetyczna i głowice 

różnią się od tej z dyskietki 

— pozwalają ciaśniej zapi- 

sywać dane, przez co 

na dysku mieści 

się aż tak wie- 

le rzeczy. 

| właśnie 

szybkość oraz 

pojemność nośni- 

ka były przez długie 

lata wyzwaniem dla in- 

żynierów oraz producen- 
tów dysków twardych... 


NIE TAK DAWNO TEMU... 


Jeszcze kilkanaście lat temu szczy- 
tem marzeń użytkowników kompu- 
tera było... mieć jakikolwiek dysk 
twardy. To jakikolwiek dokładnie 


(PNE WIATA; 
0 dyskach IWardych 


znaczyło 20 lub 40 MB — zyle miaty 
pierwsze popularne „twardziele. 
Cóż, dzisiaj wydaje się to śmieszną 
liczbą (zwłaszcza, gdy karty graficzne 
3D mają nie mniej niż 16 MB), ale 
wtedy to była ogromna wielkość. 
Cate szczęście, naukowcy szybko 
wymyślali nowe rodzaje nośników, 
inżynierowie także nie próżnowali 
i w sprzedaży pojawiły się ogromne 
dyski, nawet 640 MB... To oczywiście 
Żart — jak dła nas wcale nie byłyby 
one olbrzymie. Dzisiaj standardem 
jest 12, 16 czy 20 GB. 


- Najczęściej pojemność „dysku 
podana przez producenta nie jest 
zgodna z rzeczywistością. Często 
podawane X00X MB to miliony baj- 
tów, jakie dysk może pomieścić. 
Jeden MB (megabajt) ma 1048576 
bajtów, nie zaś 1000000, dlatego 
w rzeczywistości dysk jest o około 
4,6 % mniejszy od wielkości poda- 
wanej przez producenta. Np. dysk 
4330 MB ma 4131 MB. W czasie za- 
kładania partycji będzie podana fak- 
tyczna ilość megabajtów (inna od 
podanej przez producenta). Zobacz 
to sam: pod ikoną dysku twardego, 
we właściwościach (Windows 9X) 
jest podawana prawdziwa pojem- 
ność dysku w bajtach i GB. 


główne posiadają 2 złącza EIDE 
i mogą obsłużyć cztery urządzenia 
(dyski, CD-ROM itp.). Podłączając 
wszystko jak popadnie, możesz 
skutecznie spowolnić komputer. 
Najlepiej, jeśli dysk twardy podłą- 
czysz pojedynczym przewodem do 
pierwszego złącza kontrolera, a CD- 
ROM do drugiego gniazda. Po co 
takie zamieszanie? Otóż, jeśli na 
jednym kablu są dwa urządzenia 
działające z różną szybkością, szyb- 
sze z nich dostosowuje się do wol- 
niejszego. W praktyce twój dysk 
UDMA/33 może więc działać w po- 
_ wolnym trybie PIO 0... 


Z dawnymi dyskami wiąże się jesz- 
cze kilka innych problemów. Jednym 
z nich było parkowanie dysku. Gło- 
wice zapisujące i czytające dane, 
unoszą się nad powierzchnią nośni- 
ka dzięki cieniutkiej poduszce po- 
wietrznej, powstającej podczas 
wirowania talerzy. Gdy wyłączasz 
komputer, obroty ustają i poduszka 
znika, a głowica... jest automatycznie 
odsuwana znad nośnika w bezpiecz- 
ne miejsce. Jednak dawniej dyski nie 
miały takiego zabezpieczenia i przed 
wyłączeniem PC trzeba było pamię- 
tać o uruchomieniu specjalnego pro- 
gramiku przesuwającego głowicę. 
Jeśli ktoś zapomniał o tym, mógł na- 
wet uszkodzić dysk! 


TAKI SAM, ALE INNY 


Przez wszystkie lata praktycznie 
nie zmienił się sposób podłączania 
dysku. Służy do tego specjalny 
kontroler oraz złącza obecne na 
płycie głównej. Całość określa się 
mianem EIDE — Enhanced Integra- 
ted Device Electronics. Dzięki 
temu możesz podłączyć maksy- 
malnie cztery urządzenia (dyski 
twarde, napędy CD-ROM lub 
DVD-ROM, nagrywarki CD czy 
też np. Zip'a). Kontroler EIDE jest 
unowocześnioną i szybszą (trans- 
fer 13.3 MB/s) wersją swojego po- 
przednika, znanego posiadaczom 
starszych PC — IDE. Jak rozpo- 
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create mich 


Mimo że większość dysków nie potrzebuje specjalnych sterowników, warto 


zaglądać na strony producentów — można tam pobrać przydatne narzędzia 


znać, który z nich masz w swoim 
komputerze? To łatwe, IDE — Inte- 
grated Device Electronics nie 
potrafił pracować z dyskami więk- 
szymi niż 528 MB i był cztero- 
krotnie wolniejszy od swojego 
następcy. 

Obecnie produkowane dyski 
twarde oferują o wiele większe 
możliwości, niż te określone 
w standardach sprzed lat. Produ- 
centom i użytkownikom najbar- 
dziej  doskwierała niewielka 
prędkość odczytu. Problem ten 
rozwiązało wprowadzenie no- 
wych technologii przesyłania 
danych: Ultra DMA-33 i Ultra 
DMA-66 (Ultra Direct Memory 
Adressing), pozwalających na ko- 
munikację dysk-kontroler z szybko- 
ściami 33 i 66 MB/s. Ostatnio nawet 
powstała kolejna odmiana szybkiej 
transmisji — Ultra DMA-100. 

Informacje o trybie pracy dysku 
(jak i wszystkich napędów w kom- 
puterze) podawane są przy star- 
cie komputera — zapewne nie raz 
widziałeś pojawiającą się na krót- 
ko na ekranie tabelkę z danymi 
o komputerze. Gdy się pojawi, 
wciśnij na klawiaturze PAUSE. Te- 
raz możesz w spokoju przeczytać 
potrzebne informacje (aby kom- 
puter ruszył dalej, wciśnij Esc). 

Kolejną nowością jest S.M.A.R.T. 
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Jeśli twój dysk korzysta z technologii S.M.A.R.T., warto 
rozejrzeć się za programem obsługującym te funkcje 
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WARNING: Imnekatety backup your datu and replace your hard disk 
re may be imminent. —. 


— Self Monitoring And Reporting 
Technology — system automatycz- 
nego wykrywania i zgłaszania błę- 
dów. Dzięki niemu dysk może sam 
wykryć swoje złe działanie i dzięki 
specjalnym programom poinfor- 
mować użytkownika, że np. istnieje 
ryzyko awarii. 

Poza złączem EIDE, do podłą- 
czenia dysku można użyć kontro- 
lera SCSI — Small Computers 
Systems Interface. Standard ten 
pozwala podłączyć nawet do 8, 
15 lub 31 urządzeń i oferuje 
znacznie większą szybkość oraz 
niezawodność transmisji danych. 
Podobnie jak złącze EIDE, SCSI 
też mają kilka trybów pracy, róż- 
niących się szybkością przesyła- 
nia danych. Niestety, dyski SCSI, 
są znacznie droższe i używa się 
ich w poważnych komputerach 
(np. serwerach). 

Do podłączenia dysków EIDE 
wykorzystuje się standardowe, 
płaskie, 40-żyłowe przewody 
(popularnie nazywane taśmą). 
Występują one w kilku odmia- 
nach: pojedynczej (do podłączenia 
jednego urządzenia), podwójnej 
(dla 2 napędów) oraz w wersji dla 
dysków UDMA/66 — poznasz 
je po... niebieskiej wtyczce od 
strony kontrolera. 
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Programy obsługujące standard S.M.A.R.T. nie zawsze 
uchronią cię przed awarią dysku, ale dzięki wcześnie 
zauważonym objawom możesz zdążyć przegrać dane 
w bezpieczne miejsce albo odwiedzić serwis. Jeśli cie- 
kawi cię ich działanie, możesz odwiedzić jedną ze stron 
producentów oprogramowania, np. http:llic-tech.com 


kogoś bardziej doświadczonego. 


W miarę powstawania nowych, 
większych dysków i kolejnych wersji 
systemów operacyjnych zmieniał się 
sposób podziału miejsca na dysku. 

Aby cokolwiek zapisać na nośniku, 
trzeba go przygotować — zupełnie 
tak samo, jak gdybyś przed poukła- 
daniem książek musiał zamontować 
półki w regale. Takimi „półkami” na 
dysku są sektory — mają one takie 
same rozmiary (zwykle 512 bajtów). 
Oprócz tego sektory pogrupowane 
są jeszcze w większe części — kla- 
stry. Klaster nie może być mniejszy 
od długości sektora i musi się skła- 
dać z liczby sektorów będącej potę- 
gą dwójki, dlatego jego pojemność 
wynosi: 2, 4, 8, 16, 32... KB. 

Podział ten jest tak ważny dlate- 
go, że każdy plik zajmuje określoną 
ilość klastrów — np. tekst o długości 
1kb na dysku o klastrach 64kb zaj- 
mie aż 64 kb. - w ten sposób przy 
źle przygotowanym dysku możesz 
zmarnować nawet 50% jego pojem- 
ności! Do przygotowania dysku słu- 
ży program FDISK dołączany do 
każdego Systemu operacyjnego 
- jego kolejne wersje mogły obsługi- 
wać coraz większe dyski (system 
FAT166 w DOS-ie, Windows 
3.x i Windows 95, FAT32 w Win- 
dows 95 OSR2 i Windows 98, 
FAT32X w Windows 98 SE). FDISK 
nie tylko określa strukturę dysku 
(wielkość klastrów), ale też pozwala 
zakładać tzw. partycje — dzielić jeden 
dysk na części widziane przez Sys- 
tem jako niezależne dyski. Na koniec 
jeszcze trzeba tylko sformatować 
dysk i już możesz instalować system. 


SBM MOMIIPIIŃ 


Jeśli kupiłeś komputer albo chcesz 
przeinstalować system, a nie przeraża 
cię perspektywa ponownej instalacji 
wszystkich programów (i utrata da- 
nych), poniżej znajdziesz przepis na 
optymalne przygotowanie dysku. 

E Wystartuj komputer z dyskietki 
systemowej 

E Uruchom program FDISK.EXE 

E Jeśli masz Windows 98 lub Win- 
dows 95 OSR2: 

a) Program spyta, czy włączyć ob- 
sługę dużych dysków (powyżej 2.1 
GB), odpowiedz TAK 

b) Na pytanie, czy przeznaczyć cały 
dysk na partycję główną odpowiedz 
TAK (chyba, że koniecznie chcesz 
mieć np. dwie partycje) 

c) Po zakończeniu pracy zresetuj 
komputer i sformatuj dysk 

E Jeśli masz DOS-a, Windows 95: 

a) W zależności od wielkości dysku 
podziel go na partycje główną i roz- 
szerzoną 

b) Uaktywnij partycję główną (z niej 
startuje system) 

c) Po zakończeniu pracy zrestartuj 
PC i sformatuj dysk (dyski) 


” 


E UWAGA! Powyższe działanie usu- 
wa całą zawartość dysku twardego! 
Jeśli nie masz pewności, czy użyć tej 
funkcji i jak to zrobić, poradź się 


Tekst: R.J. „Yackoo!” , Zdjęcia: materiały prasowe producentów 


6) 45 ASPZOGU OGAE UW? najpop rniejsz ch 
EMO ET) ZY 4TYCPAZS2 GAUGE VZYZZZJ GEE 
(OLV4E-19 ALON LIEIKOWZE Zapewne 1 EDYCJĄ LLONGY4 -ą 


UBZATOCEZESTEZTNEWETSG? wiesz ja 


PAWLE srebrzyste krążki? 
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| Na począt- 

| kupotrzeb- | 

| nejest | 

' | tworzywo 

|| sztuczne w for- 
| mie granulatu 

| (czyli niewielkich 
ziarenek) 


Ziarenka tworzywa 
są podgrzewane do 
około 300?C. Roz- 
puszczają się i w nie- 
wielkich porcjach są 
wlewane do specjal- 
nych, okrągłych form. 
Potem opuszcza się 
na nie matrycę 


i w ten sposób po- 26 P:: CD są jednym z naj- 


wstaje krążek popularniejszych nośni- 
ków danych. Lekkie, 


W wewnętrznej części pojemne (mogą pomieścić do 


krążka nakładana jest 700 MB), trudno z nich coś 
farba. Płyta zaczyna skasować. Nie kosztują zbyt 
się bardzo szybko ob- dużo. Nowoczesny komputer 
BER 4 ab JES nie musi posiadać stacji dys- 

7) rz + szl _3 + 
zrowadzić farbę: kietek, ale jeśli nie ma czytni 


ka CD, jest niekompletny. 
Zalety srebrnych krążków są 
ogromne. Używa się ich do zapi- 
sywania danych w kompute- 
rach, ale również nagrywa na 

nich utwory muzyczne. 
ilość _ produkowanych 


Ta metoda gwarantu- 
je równomierne roz- 
mieszczenie barwnika 
na całej płycie 


Na farbę nakładana 
jest warstwa srebrne- 
go barwnika. Podczas 
nagrywania płyty 
pierwszy barwnik jest 
wypalany laserem 

| nagrywarki. Przy od- 
twarzaniu światło od- 
bija się od warstwy 
srebrnej i wracając, 
„przenosi” dane 


Na górze umiesz- 
czana jest jeszcze 
jedna, tym razem 
, | biała, warstwa. Jest 

| zrobiona ze specjal- 

nego materiału. 

Można na niej pisać 
specjalnymi pisaka- 
mi (tylko nie długo- 
pisem) albo naklejać 
na nią etykiety | 


i 
j 
h 
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płyt CD jest olbrzymia. Lecz 
w jaki sposób powstają? 

Płyty CD trzeba podzielić na 
dwa rodzaje: płyty audio i płyty 
z danymi. Te pierwsze mogą za- 
wierać tylko dane dźwiękowe 
i niekiedy posiadają jeszcze 
specjalne zabezpieczenia unie- 
możliwiające kopiowanie. W ten 
sposób wydawcy zabezpieczają 
się przed piratami, których dzia- 
łania przynoszą olbrzymie straty. 
W sprzedaży są też czyste płyty, 
służące do nagrywania własnych 
programów, za pomocą tzw. na- 
grywarki albo wypalarki (ponie- 


4. Szwajcarska maszyna Vivastar wytłacza z granula- 


tu do 15 000 płyt dziennie 


2. Komputer kontroluje jakość wytworzonych płyt. 
Te, które nie spełniają wymogów, są odrzucane 
3. Płyty zostają w delikatny sposób pokryte barw- 
nikiem. Nie może go być za dużo 


waż nagrywanie na płytę CD-R 
określa się powszechnie jako wy- 
palanie), Ceny nagrywarek są 
w chwili obecnej dość niskie i co- 
raz więcej ludzi posiada je w do- 
mach. Niestety, przy wypalaniu 
czasami pojawia się problem, pły- 
ta nie daje się nagrać. Przyczyny 
mogą być różne, a jedną z nich 
jest różnorodność formatów płyt 
CD-R. Niektóre płyty nie pozwa- 
lają na zapis przy pewnych pręd- 
kościach wypalania. Zależy to od 
rodzaju barwnika użytego do 
produkcji płyty, a konkretnie od 
przepuszczalności światła tego 


-g 

Każdy producent płyt posiad 
własną mieszankę, którą pokrywa 
się krążki. W niewielkim stopniu 
składa się ona z niebieskiej (lub zie- 
 lonej) farby. Głównym składnikiem 


barwnika. Ponadto każdy produ- 
cent używa własnej mieszanki. 
Zasada jest następująca: im cień- 
sza warstwa barwnika, tym 
większa może być prędkość wy- 
palania. Najnowsze płyty, które 
mogą być wypalane przy prędko- 
ści ośmiokrotnej, posiadają barwę 
bladometaliczną. Z kolei płyty au- 
dio są niebieskawe albo zielone. 
Tutaj, ze względu na grubą war- 
stwę farby, laser potrzebuje wię- 
cej czasu na wypalenie informacji. 
Jeśli ustawi się zbyt dużą pręd- 
kość nagrywania, łatwo może 
pojawić się błąd. Zeby temu zapo- 
biec, każda płyta zawiera specjalne 
informacje, które nagrywarka od- 
czytuje i automatycznie ustawia 
swoją prędkość. Bardzo ważne 
jest więc, aby nagrywarki rozpo- 
znawały te informacje. Płyty reno- 
mowanych producentów dają 
taką gwarancję, podczas gdy na 
płytach nieznanych firm nadal mo- 
gą pojawiać się błędy. 

Płyty CD-R różnią się również 
pojemnością. Najczęściej spotyka- 
ne są 650MB (74 minuty) oraz 
700 MB (80 minut). Spotkać moż- 
na również płyty o innych pojem- 


są dwa związki chemiczne odpo- 
| wiedzialne za konsystencję barwni- 


4. Każda z płyt jest jeszcze raz dokładnie sprawdzana 
pod mikroskopem (1000-krotne powiększenie) 

5. Na każdej podstawce znajduje się po sto płyt 

6. Na koniec płyty są wkładane do plastikowych opakowań. 
W takiej postaci trafią do twojego domu 


barwnik 


EB KE Osie zero neniESRtSZZ GO 
k MISZ APTTASERA ZA. " 


ka, przepuszczalność światła i reak- 
cję na światło lasera. Muszą być za- 
wsze dodawane do mieszanki 
w odpowiedniej proporcji. 
Podczas nakładania farby na 
krążki nadmierna ilość płynu jest 
zbierana i przewożona z powro- 
tem do laboratorium. Tutaj spe- 
cjalne urządzenia ustalają, czy 
któregoś składnika nie jest za du- 


 żo albo za mało i wyrównują pro- 
porcje. Następnie barwnik może 
być wykorzystany po raz kolejny. ||. 


nościach, więc podczas zakupów 
lepiej uważać, Należy też pamię- 
tać, żeby kupować płyty znanych 
firm, które — choć droższe — dają 
jednak gwarancję poprawnego 
zapisu. Nigdy nie wiadomo, co się 
stanie podczas wypalania krążka 
No-Name. Od takich produktów 
lepiej trzymać się z daleka. To tyl- 
ko pozorna oszczędność. 


Cały świat gier oparty jest 
na płytach CD-ROM 


Tekst: Piotr Kapis, Zdjęcia; archiwum 
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radycyjne aparaty 

| ŻE mają 
wiele zalet, ale po- 
siadają też jedną podstawową 
wadę. Zanim oddasz film do 
wywołania, „musisz” go wy- 
pstrykać do końca. Oczywiście 
nie jest to obowiązkowe — możesz 
przewinąć film po zrobieniu tego je- 
dynego zdjęcia i od razu zanieść go 
do laboratorium fotograficznego. 
Tylko że wtedy marnujesz pozostałą 


część filmu, a koszt wykonania foto- 


grafii znacznie wzrasta. 


LYFROWE FOTAJ 


Pewne rozwiązanie tego problemu 
oferują aparaty cyfrowe. Korzystając 
z nich, możesz w każdej chwili sko- 
piować wybrane zdjęcie do kompu- 
tera i wydrukować na drukarce. 
Niestety i to rozwiązanie ma kilka 
minusów. Aparaty cyfrowe umożli- 

wiające robienie zdjęć o przyzwo- 
itej jakości są dość drogie. 
Ponadto zdjęcia wydru- 

kowane na zwy- 
kłym papie- 

rze nie 


Do modelu I[ma- 
ge możesz doku- 
pić m.in. obiek- 
tyw do zbliżeń 


wyglądają zbyt okazale. Można oczy- 
wiście kupować specjalny papier lub 
nawet zdecydować się na nabycie 
profesjonalnej drukarki do zdjęć, ale 
oznacza to dodatkowy wydatek. 


PSTRYK... I JUŻ 


Na szczęście jest jeszcze jedno 
wyjście z tej sytuacji — skorzystanie 
z aparatów do zdjęć natychmiasto- 
wych. Zasada ich działania jest bar- 
dzo prosta. Pstrykasz, wysuwa się 
zdjęcie — na początku cafe czarne 
— które po chwili, pod wpływem 
światła, nabiera kolorów. Co najwy- 
żej po kilku minutach masz już 
gotową fotografię spotkanej przed 
chwiłą na plaży piękności, które mo- 
żesz jej podarować wraz ze swoim 
nurnerem telefonu. Wśród aparatów 
tego typu prym wiodą produkty fir- 
my Polaroid. Dostępnych jest wiele 
różnych modeli oferujących całą ga- 
mę możliwości. Są aparaty przezna- 
czone do zbliżeń i portretów. Inne 
modele umożliwiają zrobienie kilku 
zdjęć pod rząd — dzięki temu uchwy- 
cisz kolejne kadry, np. strzelonej wła- 
śnie bramki. W aparatach do zdjęć 
natychmiastowych możesz oczywi- 
ście stosować wiele dodatkowych 
akcesoriów, np. samowyzwalacz, 
a także obiektywów — do zbliżeń lub 
szerokokątne. Jak widzisz, pod 
względem możliwości wcale nie 
ustępują one wielu tradycyjnym apa- 
ratom fotograficznym. Z tego wzglę- 
du stosowane są wszędzie tam, 
gdzie zdjęcie potrzebne jest w kilka 
minut i nie musi być superdoskona- 
tej jakości. Na przykład, dość często 


Dzięki 636 Close- 

ż 3 up możesz łatwo 
zrobić zdjęcie 

portretowe 


Najnowszy model 
I-Zone zachwyca 


żywymi kolorami 


y 


Trójwymiarowe 
fotografie? 


Jeśli oprócz robienia zdjęć lubisz 
tworzyć grafikę 3D, możesz w łatwy 
sposób połączyć oba hobby. Ist- 
nieje mianowicie możliwość stwo- 
rzenia trójwymiarowych modeli 
obiektów wyłącznie na podstawie 
ich fotografii. Co więcej, służący do 
tego program - PhotoModeler Lite 
- jest darmowy i możesz ściągnąć 
go z Internetu, np. ze strony 
www.photomodeler.com/Lite. 
Oczywiście będziesz jeszcze po- 
trzebował skanera i samych zdjęć, 
ale to już osobny problem. Pro- 
gram ten nie tylko umożliwia ci 
stworzenie samej siatki modelu, ale 
także wyodrębnienie tekstur, który- 
mi będziesz ten mode! pokrywał 
tak, aby można je było wykorzystać 
w przyszłości. Zabawa jest na- 
prawdę przednia, a uzyskane efek- 
ty są dość dobrej jakości. Możli- 
wość zapisania ich w populamych 
formatach, np. stosowanych przez 
3D Studio, sprawia, że jest to 


stosują tego typu aparaty... zawodo- 
wi fotografowie. Najpierw przygoto- 
wują scenę i używają aparatu do 
zdjęć natychmiastowych, żeby 
sprawdzić, czy wszystko jest w po- 
rządku. Dopiero ostateczne zdjęcia 
wykonują profesjonalnym sprzętem. 


GHWILE NAPIĘCIA... 


Dodatkową zaletą aparatów do 
zdjęć natychmiastowych jest pełen 
napięcia nastrój, jaki powstaje po 
zrobieniu zdjęcia. Wszyscy z niecier- 
pliwością czekają, jaki też będzie 
efekt końcowy, by za chwilę zachwy- 
cić się lub pośmiać z głupiej miny 
jednej z fotografowanych osób.Wła- 
śnie zwiększenie radości płynącej 
z zabawy i robienia zdjęć ma być 
główną zaletą nowego modelu apa- 
ratu do zdjęć natychmiastowych 
— Polaroid |-Zone.Widać to 
na pierwszy rzut oka — 
żywe kolory obu- 
dowy zupełnie 
nie pasują 


do dotychczasowej czerni pozosta- 
łych aparatów. Na razie są to obudo- 
wy jednego koloru, np. cała zielona 
lub czerwona, ale w planach są już 
bardziej wyrafinowane, np. półprze- 
zroczysty, czerwony fireball. Co 
prawda zrobione przy pomocy 
|-Zone fotografie są dość malutkie 
— jedynie 2,5 x 4 em, ale za to mają 
z tyłu warstwę kleju, dzięki czemu 
można je przykleić w dowolnym 
miejscu, np. na klawiaturze czy obu- 
dowie komputera, walkmanie lub... 
czole kolegi. Takie malutkie, samo- 
przylepne zdjęcie możesz także na- 
kleić na pocztówkę i wysłać znajo- 
mym lub rodzicom. Zastosowań na- 
klejek jest przecież mnóstwo i tylko 


od twojej wyobraźni zależy, gdzie 
przykleisz zrobione przed chwilą 
zdjęcie. Obrazki wyciąga się z apara- 
tu ręcznie, co umożliwia osiągnięcie 
ciekawych efektów. Można, na przy- 
kład, kilkakrotnie naświetlić to samo! 
Może dzięki temu uda ci się nawet 
usiąść na czubku piramidy Cheopsa? 
Jeśli chciałbyś porównać swoje osią- 
gnięcia lub dowiedzieć się więcej na 
temat aparatów Polaroid, polecamy 
wizytę na stronie izone.polaroid. 
com lub www.polaroid.com. 


NIG NIE JEST IDEALNE 


Nie ma oczywiście róży bez kol- 
ców. Ze względu na sposób naświe- 
tlania zdjęcia nie można wykonać 
później kilku takich samych odbitek. 
Nawet najpiękniejsze zdjęcie bę- 
dziesz miał tylko w jednym egzem- 
plarzu i jeśli przypadkiem zje je twój 
pies, będzie stracone na zawsze. 
Z drugiej strony, dzięki temu, że 
nie można ich powielać, 
każde zdjęcie jest 
oryginalne i niepo- 
wtarzalne. 


ProCam ma wbudo- 

wany obiektyw szero- 
kokątny 50", który po 
złożeniu zajmuje nie- 
wiele miejsca 


Łącza satelitarne oferują ogromną przepustowość. 
Nic więc dziwnego, że wykorzystano 
je do transmisji danych komputerowych 


Hostęp do Internetu można 
D uzyskać na kilka różnych spo- 
sobów. Najtańszym, a przez 
to najpopularniejszym z nich, jest 
połączenie modemowe. Ma ono jed- 
nak poważną wadę: jest bardzo po- 
wolne, a płacisz przecież za każdą 
minutę spędzoną w Sieci, także kiedy 
czekasz, aż ściągane pliki wylądują na 
twoim twardym dysku. 

Szybkość pracy z Internetem przy 
wykorzystaniu połączenia telefonicz- 
nego może załamać nawet najbar- 
dziej twardego zwolennika Sieci. 
Korzystanie z ogólnodostępnego nu- 
meru TPSA przypomina jazdę zatło- 
czoną autostradą. Sytuacja staje się 
tragiczna po godzinie 22, kiedy opła- 
ty za rozmowy są tańsze. Dla osób 
mieszkających w dużych miastach 
alternarywą może być SDI lub kon- 
kurencyjne oferty mniejszych, pry- 
watnych firm montujących np. stałe 
łącza z radiowym przesyłaniem 
danych. Bardzo ciekawą ofertą jest 
także dostęp do Internetu poprzez 
bardzo popularne w Polsce sieci te- 
lewizji kablowych. Co mają jednak 
zrobić mieszkańcy mniejszych miej- 
scowości, gdzie o SDI można jedynie 
pomarzyć, a kablówki albo w ogóle 
nie ma, albo ledwo funkcjonuje? 

Sytuacja nie jest jednak beznadziej- 
na, dostęp do Internetu można 
znacznie przyspieszyć, wykorzystu- 
jąc do tego zwyczajną antenę sateli- 
tarną. No tak, ale jak to możliwe, 
jeśli zwyczajna antena potrafi jedynie 


OS - odbiornik satelitarny 


NADAJNIK 
SATELITARNY 


OPE RATOR INTERNETOWY 


Dostęp satelitarny do Internetu wykorzystują nie tylko prywatni 
użytkownicy, ale także firmy i instytucje 


odbierać dane, a połączenie z Siecią 
wymaga także przesyłania danych 
w drugą stronę. Koszt nadajnika sa- 
telitarnego jest przecież ogromny, 
a i tak wymagałby specjalnej anteny. 
Problem ten ominięto najprostszym 
możliwym sposobem. Antena sateli- 
tarna służy wyłącznie do odbioru za- 
mówionych danych, natomiast 
wszystkie twoje pole- 
cenia przesyłane są 
poprzez tani i ogólnodo- 
stępny modem. Tutaj sg | 3 
wia się pierwsza i ro fl a : 
ważniejsza wa Ay 
spoaniebnego f" j NORZE: Icheti, będząesz'męgł 


ternetu — aby móc ogjądać prozamya na monitorze 


z niego korzystać, 
musisz posiadać f 
jeszcze jedno, nie- f j 
zależne połączenie | j 
z Internetem, któ- Pay 
re przez cały czas TAJ 
transferu danych po- | 
przez satelitę musi być 7 
aktywne. Ktoś może 
zapytać, po co ta cała j 
zabawa z dodatko- 

wym urządzeniem, 
kablami i anteną sate- ej 
litarną. Otóż odpo- 
wiedź jest prosta: transfer danych 
poprzez satelitę jest znacznie szyb- 
szy. Uzyskanie nominalnego transfe- 
ru modemowego, czyli 56 
kb/s w polskich warunkach graniczy 
z cudem, natomiast system Internet 
via the Sky oferuje maksymalną 


przepustowość wynoszącą 2,5 Mb/s. 
Różnica jest naprawdę porażająca. 
Zachęcający jest także zasięg syste- 
mu obejmujący całą Polskę. Karta 
DVB-Sat spełnia również inną rolę, 
za jej pośredniccwem można oglą- 
dać na monitorze cyfrowe programy 
telewizji satelitarnej, zarówno nieko- 
dowane, jak i po zakupieniu specjalnej 
przystawki (i klucza, oczywi- 
ście...) kodowane, takie jak np. Wi- 
zja czy Cyfra+. 


lle to kosztuje 


Aby móc cieszyć się szybkim ścią- 
ganiem plików, należy niestety po- 
nieść całkiem spore wydatki. Jeśli do 
tej pory nie posiadasz modemu, to 
jego zakup stanie się konieczny (cena 
całkiem dobrego modemu we- 
wnętrznego nie powinna przekro- 
czyć 200 zł), do tego należy doliczyć 
cenę karty DVB-Sat pełniącą rolę tu- 
nera satelitarnego (to już większy 
wydatek, rzędu 1200-2400 zł) oraz 
koszt samej anteny satelitarnej 
i przewodów (ok. 200-300 
zł). Samodzielny montaż 


nie jest bardzo skomplikowany, wy- 
maga jednak pewnych umiejętności, 
jeśli więc nie czujesz się na siłach 
zrobić to samodzielnie bądź nie masz 
znajomego elektronika, to do całej 
sumy dolicz jeszcze koszt montażu. 
Roczny abonament systemu Inter- 
net via the Sky wynosi ok. 600 zł, 
można także zdecydować się na 
opłaty miesięczne wynoszące obec- 


nie ok. 60 zł. Wielkość opłat może. 


się minimalnie różnić w zależności 
od indywidualnej marży naliczanej 
przez polskiego dystrybutora. 
Miesięczny lub roczny abonament 
opłacony w firmie oferującej sateli- 
tarny dostęp do Internetu nie jest 
niestety całkowitym kosztem sie- 
ciowania. Abyś mógł korzystać 
z transferu danych poprzez satelitę, 
musisz posiadać jakieś inne połą- 
czenie z Internetem, np. poprzez 
TPSA lub prywatnego dostawcę. 
Połączenie z innym operatorem 
musi być kohtynu- 
, owane podczas 
całego 
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bez problemu znajdzie coś dla siebie 


cesu ściągania stron, bowiem ser- 
wer przesyłający dane do satelity 
musi na bieżąco reagować na twoje 
polecenie. Powoduje to, że sateli- 
tarny odbiór zamówionych stron 
jest o wiele szybszy niż analogiczna 
operacja wykonana poprzez mo- 
dem, jednak całkowity koszt połą- 
czenia może być wyższy niż przy 
korzystaniu wyłącznie z modemu. 


Zależy to bowiem od typu operacji, 
jakie zamierzasz wykonywać w Sie- 
ci. Przy normalnym przeglądaniu 
stron WWVYW, kiedy czytasz mniej- 
szą lub większą ilość informacji, da- 
ne do twojego komputera płyną 
w stosunkowo niewielkich ilo- 
ściach, łącze satelitarne nie jest 
więc w pełni wykorzystywane, a ty 
i tak płacisz za każdy impuls połą- 
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czenia modemowego. Jeśli nato- 
miast zamierzasz ściągać bardzo 
wiele dużych plików, łącze satelitar- 
ne jest dla ciebie rozwiązaniem 
idealnym, potrafi skrócić czas po- 
trzebny na transfer plików na twój 
twardy dysk nawet kilkadziesiąt ra- 
zy. Dla osób ściągających często 
bardzo duże pliki interesująca bę- 
dzie usługa umożliwiająca zamawia- 
nie przekazu określonych plików. 
Działa ona w bardzo prosty sposób, 
po połączeniu z Internetem na 
odpowiedniej stronie zamawiasz in- 
teresujące cię pliki, a następnie 
przerywasz połączenie z Siecią. Po 
pewnym czasie, potrzebnym na od- 
nalezienie danych, pliki wędrują do 
ciebie poprzez połączenie satelitar- 
ne. W ten sposób można ściągnąć 
naprawdę ogromne pliki, płacąc je- 
dynie za koszt kilkuminutowego 
połączenia z Internetem. 


Tekst: Krzysztof Adamczyk, Zdjęcia: Materiały prasowe firmy YanSat 


A 


Konkurencja 


Obecnie na terenie naszego kraju działa tylko jeden 
system przekazu danych przez satelitę — Internet via 
the Sky firmy Europe Online Networks. Jego dystry- 
butorami w Polsce jest kilka różnych firm, między in- 
nymi YanSat (www.yansat.page.pl), Hocken (www.hoc- 
ken.com.pl), Satbit (www.satbit.com.pl) czy krakowski 
Inter-Spider (www.cracovia.pl:80). Jednak oferowane 
przez nich warunki są praktycznie identyczne. Konku- 
rencją dla nich zamierzają być polscy operatorzy tele- 
wizji cyfrowych. Większość cyfrowych tunerów sateli- 
tarnych potrafi obsługiwać tzw. funkcje multimedialne 
pozwalające, między innymi, na korzystanie z Interne- 
tu. Co ciekawe, aby móc korzystać z dobrodziejstwa, 
jakie niosą ze sobą strony WWWVW nie będzie potrzeb- 
ny komputer. Specjalnie skonstruowana przeglądarka 
zintegrowana z dekoderem pozwoli przeglądać je na 
ekranie telewizora. Niestety, zasada działania takiego 
zestawu internetowego będzie analogiczna do sposo- 
bu funkcjonowania systemu Internet via the Sky. Po- 
przez satelitę popłyną wyłącznie zamówione przez 
ciebie strony, a wszystkie zamówienia oraz generowa- 
ne dane popłyną poprzez zwyczajne (czyli płatne) po- 

« łączenie telefoniczne, które będzie aktywne przez ca- 
ły czas połączenia z Siecią. 
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t długo nad tym tematem 
onu komputerowe 


Prawdziwy haker to nie ten, 
który utrzymuje się z wła- 
mań na internetowe strony 
i kradnie dane z serwerów 


KIM JEST KAKER7 


1. Osobą, która znajduje przy- 
jemność w odkrywaniu detali 
systemów programowalnych 
i rozszerzaniu ich możliwości 
(w przeciwieństwie do większo- 
ści użytkowników, którzy wolą 
nauczyć się jedynie niezbędnego 
minimum). 

2.0sobą, która programuje 
z wielkim entuzjazmem (albo na- 
wet obsesyjnie) lub preferuje ko- 
dowanie ponad teoretyzowanie 
na temat programowania. 

3. Osobą, która umie programo- 
wać bardzo szybko. 

4. Ekspertem w jakimś konkret- 
nym oprogramowaniu lub osobą, 
która takowego bardzo często 
używa. 

5. Ekspertem lub entuzjastą jakie- 
gokolwiek rodzaju. 

6. Osobą, która znajduje przy- 
jemność w stawianiu czoła inte- 
lektualnemu wyzwaniu, jakim jest 
pokonywanie ograniczeń 
systemów. 


EJ= ER 


powyższej definicji raczej nie 

wynika, że haker musi robić 

coś złego, nie ma ani słowa 
o rozpowszechnianiu wirusów, nisz- 
czeniu danych czy wysadzaniu moni- 
| torów w powietrze. Tym bardziej, że 
hakerzy są świadomi, że wiedza, jaką 
posiadają, wymaga od nich odpowie- 
dzialności za właściwe jej użycie. lst- 
nieją niepisane prawa — w zależności 
od tego, czy dany człowiek ich prze- 
strzega, czy nie, uważany jest za 
| uczciwego fachowca lub za niebez- 
| piecznego wariata, z którym nikt nie 


chce współpracować. Zasady te mó- 
wią, iż informacja jest potęgą, należy 
więc zawsze ułatwiać innym dostęp 
do niej, ale cały czas należy mieć 
w poszanowaniu ludzkie prawo do 
prywatności. Według tego prawa 
włamywanie się do systemów dla 
rozwijania własnej wiedzy i dla 
zabawy nie jest złem, o ile eksplo- 
racja systemu nie pociąga za sobą 
aktów kradzieży informacji, wanda- 
lizmu czy rozpowszechniania pouf- 
nych danych. Swoją drogą, bardzo 
często zdarzają się sytuacje, kiedy 


po włamaniu się do systemu crac- 
ker informuje administratora, w ja- 
ki sposób udało mu się ominąć 
zabezpieczenia i jak najlepiej „zała- 
tać” tę dziurę w systemie. 

Historia hakowania jest tak długa 
jak historia komputerów. Stworzenie 
Internetu nie byłoby możliwe bez se- 
tek wspaniałych, zaangażowanych 
specjalistów oraz zbudowanych 
przez nich pierwszych komputerów 
i sieci. Największą zbrodnię przeciw- 
ko bezpieczeństwu informacji popeł- 
nili w 1946 roku J. Presper Eckert 


i John W. Mauchly, tworząc ENIAC-a, | 


pierwszy komputer, który mógł re- | | 


alizować instrukcje warunkowe. Ci | 
sami ludzie w 1949 roku stworzyli | 
BINAC=a, pierwszy komputer wypo- | 
sażony w pamięć masową (taśmy / 
magnetyczne). Następnym kamie- 
niem milowym było stworzenie | 
UNIVACza, choć trudno w to uwie- 2 
rzyć, autorami tej konstrukcji także | 
byli Eckert i Mauchły. Z UNIVAC-em | 
wiąże się jedna dosyć znana anegdota. 
W 1952 roku UNIVAC miał przewi- ? 
dzieć rezultat wyborów prezydenc- i 
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I ty zostaniesz hakerem... Musisz NTE dobrze poznać komputery, 


Internet, a przede wszystkim — być wolnym i inteligentnym człowiekiem 


kich w USA. Okazało się, że ta, jak 
na swoje czasy, prymitywna maszy- 
na dokonała tego, czego nie mogły 
zrobić całe sztaby analityków 
— trafnie przewidziała wybór Eisen- 
howera na fotel prezydencki. Nie- 
zależnie od tego, czy sukces należy 
przypisywać konstrukcji maszyny, 
czy geniuszowi programistów, to 
wydarzenie wprowadziło słowo 
komputer do języka potocznego. 
Winą za pojawienie się zbrodni- 


| czego procederu włamywania się 
| naserwery internetowe można też 


| Grahamowi 


obarczyć niejakiego Grahama Bella. 
Gdyby w 1876 roku nie wymyślił 
telefonu, to sto lat później niejaki 
Kevin Mitnick i jego koledzy nie 
mogliby włamać się na serwer 
kompanii telefonicznej Pacific Bell. 
Bellowi pomagali 
twórcy modemów oraz piekarze. 


| Gdyby nie ich wyroby, niejaki John 


Draperr zwany też „Captain 
Crunch”, nie mógłby wygwizdywać 
na opakowaniu od herbatników 
„Cap'n Crunch” tonu o częstotli- 
wości 2600 Hz dającego darmowe 
połączenie modemowe z centralą. 


| | co za tym idzie, nikt mógłby nie 
| stworzyć „blue boxa”— maszynki 


spędzającej sen z powiek właścicie- 
lom ATS<T. 

Wspominaliśmy już o Kevinie 
Mitnicku. Zdania na jego temat są 
podzielone. Należy jednak przed- 
stawić pokrótce jego syłwetkę, 
jako że media uczyniły z jego na- 
zwiska hasło, symbol, za którym 
— zdaje się — nie ukrywa się żywy 
człowiek, tylko coś w rodzaju ży- 
wiącej się prądem elektrycznym 
siedmiogłowej bestii. 

W rzeczywistości Kevin Mitnick 
był po prostu zdolnym hakerem. 
Dosyć częsta historia: w młodości 
odrzucany przez kolegów, typowy 


przykład niedbającego o siebie, oty- 
łego nastolatka, którego jedyną pa- 
sją były komputery. Na koncie miał 
włamania do Pacific Bell, ARPAne- 
tu, Digital Equipment Corporation, 
Motoroli, Sun Microsystems, NEC 
i Novell. Mitem jest jego nie- 
uchwytność — był wielokrotnie 
karany i choć jego wczesna działa|- 
ność nie nosiła znamion wielkiego 
przestępstwa (np. podszywał się 
pod operatora sieci telefonicznej 
i robił głupie żarty użytkownikom), 
to jego późniejsze działania przy- 
niosły firmom komputerowym 
i kompaniom telefonicznym straty 
rzędu 80 mln $. 

Teraz Kondor (bo tak brzmi 
pseudonim Kevina Mitnicka) jest 
już na wolności — czeka go trzylet- 
ni okres kurateli sądowej, podczas 


której ma bezwzględny zakaz ko- | 


rzystania z komputera. 

Dość dziwna jest paranoja, jaka 
opanowała przedstawicieli prawa 
w ostatnich latach. Histeria spro- 
wokowana przez Y2K (błąd roku 
dwutysięcznego) przypomina zim- 
nowojenną manię szpiegów. Nie 
można powiedzieć, żeby Kevin 
Mitnick został skazany za niewin- 
ność. Lista jego przestępstw jest 
dużo dłuższa niż wymieniona 
w artykule i dodatkowo obejmuje 
piractwo komputerowe oraz ko- 
rzystanie z kradzionych kart kre- 
dytowych, jednak ostatnie wyroki, 
jakie zapadały, wydają się być nie- 
co nieracjonalne. Najlepszym 
przykładem jest sprawa Eda Cum- 
mingsa, znanego pod pseudoni- 
mem Bernie S., osadzonego 
w więzieniu w 1995 roku pod za- 
rzutem posiadania tone dialera 
(to takie małe pudełeczko służące 
do zdalnego odsłuchiwania auto- 
matycznej sekretarki), komputera 


Internet i komputery to doskonały sposób porozumiewania się, 
ale również pułapka, za pomocą której można kontrolować ludzi 


SEA SAME 


OASEŻOROTOTNE ZETA Rok 


(sic!) oraz oprogramowania, które 
mogłoby posłużyć do modyfikowania 
telefonu komórkowego. 

Zawsze wzrusza mnie do tez, kiedy 
w telewizji śliczna blond panienka 


| o IQ odpowiadającym naturalnemu 


pH jej ciała opowiada o zbrodniczym 


4 włamaniu na stronę internetową cze- 


gośtam (żeby nie być posądzoną 
o reklamowanie konkretnych serwe- 


| rów jako bardziej wrażliwych na atak 


niż inne). Abstrahując nawet od pod- 


j| ciągania pod hakowanie wszystkich 


możliwych przestępstw — mimo że 
nazewnictwo jest w tym wypadku 
bardzo bogate, to zrzucanie winy na 
grupkę anarchistów, których jedynym 
celem jest poszerzanie swojej wie- 
dzy, to po prostu szukanie kozła 
ofiarnego. Nie przeczę, że zdarzają 
się wypadki kradzieży danych czy ich 
niszczenia, ale absolutnie każdy, kto 
ma wystarczające umiejętności, może 
włamać się do systemu — dotyczy to 
także wynajmowanych przez firmy 
czy rząd specjalistów. 


perzzyc=ren rza 


| Matrix zdobył popularność 
przede wszystkim dlatego, 
iż opowiada o hakerach 
walczących z systemem... 


1 Haker może być niebezpiecz- 
| ny dla wielkich firm, które 

ż próbują manipulować ludźmi. 
; W pewnym sensie jest rewo- 
$ lucjonistą ery Internetu 

I i komputerów 


Wszystko wskazuje na to, że powo- 
li kończy się era hakerów, wystarczy 
porównać Internet sprzed pięciu lat 
i dzisiejszy. Po infostradzie przepływa- 
ją coraz ważniejsze dane, których war- 
tość rynkowa sięga zawrotnych sum. 
Dawniej Internet tworzyły sieci uczel- 
niane — służył do rozpowszechniania 
wiedzy i ułatwiał kontakty między 
ludźmi, przede wszystkim naukowca- 
mi. W tej chwili stał się źródłem 
dochodów dla ludzi, którzy nie są zain- 
teresowni utrzymaniem pierwotnej 
idei sieci globalnej. Niedługo trudno 
będzie znaleźć jakąkolwiek rzetelną in- 
formację, już teraz internauci są zarzu- 


cani tonami śmieci pochodzących | 


z komercyjnych domen. Odzywają się 
głosy domagające się kontroli Interne- 
tu. Nawet jeżeli takie próby są z góry 
skazane na niepowodzenie, to sam po- 
mysł jest jawnym zamachem na wol- 
ność informacji i próbą zamienienia 


największej skarbnicy ludzkiej wiedzy | 


w międzynarodowe targowisko. 
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Czekałeś na tę grę miesiącami. Studiowałeś 
zapowiedzi i zachwycałeś się screenami; od- 
liczałeś dni do jej premiery. Dziś, kiedy twój 
kuzyn ze Anglii gra w nią już od miesiąca, 
sprzedawca z polskiego sklepu powiedział: 
„Będzie za pół roku”... 


iele gier pojawia się na 
polskim rynku w miesiąc, 
dwa po premierze amery- 


kańskiej lub nawet europejskiej. 
Wyjątki takie jak chociażby DIA- 
BLO 2 i QUAKE 3 ARENA 
potwierdzają tylko regułę, wedle 
której Polacy muszą „odczekać 
swoje”. Podstawową przyczyną 
tego zjawiska jest niekorzystne 
położenie geograficzne naszego 
kraju. Polska leży w Europie, a ta 
jest daleko od Ameryki. Większość 
firm ze Stanów Zjednoczonych 
wydaje swe produkty najpierw 
u siebie w kraju, a dopiero potem 
zezwala na ich eksport za granicę. 


JEŚT PROBLEM... 


Zdaniem Michała Kicińskiego 
(CD Projekt) gry pojawiają się 
w Polsce później również dlatego, 
że są lokalizowane. Przygotowanie 
tłumaczenia, wynajęcie aktorów 
i reżyserów dźwięku, opracowanie 


instrukcji i polskiego pudełka musi 
trwać. W wielu przypadkach 
producenci gier zezwalają na roz- 
poczęcie prac nad lokalizacją pro- 
gramu dopiero w momencie, gdy 
sami zakończą nad nim pracę, 
a więc na kilka tygodni przed jego 
zachodnią premierą. Zakodowanie 
polskiego dubbingu i napisów czę- 
sto wykonywane jest na Zachodzie 
(autorzy gier nie chcą wypuścić 
z rąk kodu), a Polska, kraj z niezbyt 
wielkim rynkiem legalnego opro- 
gramowania, nie budzi takiego 
zainteresowania jak Francja czy 
Niemcy. Sytuację  poprawiłoby 
sprzedawanie gier w wersji orygina|- 
nej do czasu pojawienia się spolsz- 
czenia. Tak było z BALDUR'S GATE 
i grą RAYMAN 2. Niestety, akcje te- 
go typu są dość trudne do zrealizo- 
wania, a wielu dystrybutorów nie 
chce tak postępować.W końcu w ja- 
kimś celu wykonują lokalizację gry. 
Miłośnicy spolszczeń mogliby po- 
czuć się pokrzywdzeni! 


Maciej Turski (LEM) zwraca też 
uwagę na problemy z Urzędem 
Celnym, któremu zdarza się za- 
trzymać na granicy transport 
jeszcze ciepłych gier, oraz na ko- 
nieczność akceptacji przez pro- 
ducenta każdego elementu 
sprzedawanego towaru, począw- 
szy od pudełka, a skończywszy 
na instrukcji. Firmy jak ID 
Software, Lucas Arts czy Disney 
dbają nawet o takie szczegóły 
jak odcienie kolorów na wkładce 


- warci tor IRIS io ECTEEE = 
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Niestety, MORTYR kupiony na Zachodzie będzie około dwa razy droższy niż 


legalną wersję gry! 
—_ SPORTS 
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Mimo wszystko często opłaca się 
skorzystać z usług sklepów interme- 
towych. Wystarczy dobrze poszu- 
kać, a na pewno znajdzie się sklep 
z przystępnymi cenami lub atrakcyj- 
nymi promocjami. ć 

istnieją również metody obniżenia 
kosztów przesyłki — wystarczy wy- 
słać e-mail z zapytaniem, czy możli- 
we jest skorzystanie z usług poczty 
zamiast droższych firm kurierskich. 

Niewątpliwą zaletą sklepów wy- 
syłkowych jest to, że możesz tam 
kupić gry, które nigdy nie ukazały 
się (lub długo nie pojawią się) w Pol- 
sce. | co ważniejsze — kupujesz 


£ 


H/ 


płyty! Kłopotliwe są też zmiany 
własnościowe producentów. 
IMPERIUM GALACTICA 2 
przez długi czas nie mogto uka- 
zać się w Połsce, gdyż firma GT 
Interactive została wykupiona 
przez Infogrames. Negocjacje 
w sprawie jej zakupu polski dys- 
trybutor musiat więc prowadzić 
od nowa. Podobne opóźnienia 
były do niedawna udziałem gier 
z Microprose przejętego przez 
Hasbro oraz z firmą Sierra. 
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w Polsce. No, ale kupowanie polskich gier za granicą niezbyt się opłaca 
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ler Number: 0R14004816 
Qur Price: 544.99 

Platform: Windows 95, Vandaws 36 
Modla: CD-ROM 
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neg. Custorier Pwiewyt 
cużromac ravięw AMATON.COM Salus Ronk: 12 


Feotures: 


Avaliobility: Usuały zhłpz wiswa 3= hours. 


WYWT!hombtr ef Rewii: 23 


* A barda of new mensters for you to match brawn anQ wts against 

+ More than 10 new majo* arqa4 45 we! 45 severe! sawer locations 

* Now, higherdeve! skiłs, spełs, and abihties for a! of thw Sasse5 

« Uses 2 modified form of the Browarę Infinity Engaa 

+ Sek in Icewind Dale, the sottną for tha /cewnd Dale ięgy, written by Bobert Salvato 


www.amazon.com — największy amerykański sklep internetowy, w którym 
możesz znaleźć wszystkie najnowsze gry, a także stare dobre przeboje 


HOWE NAN ABOUTUR GHPRI HOLE MY MARxAT 


Simpły Dedicated „ma 


www.simjplygames.com — prawdziwa kopalnia gier na konsole — przede 


twa 


wszystkim na PSX, Nintendo 64, a także na komputery PC 


I ROZWIĄZANIE 


Jeżeli jesteś maniakiem, który nie 
ma ochoty czekać miesiącami na 
swą upragnioną grę, i posiadasz 
ciotkę bądź wujka za granicą czy 
znajomego kierowcę TIR-a na tra- 


MI. WEZWIE D/M JD 

Przy okazji poruszania tematu ja- 
kichkolwiek zakupów w Sieci na- 
tychmiast wysuwany jest zarzut, że 
grozi to poznaniem numeru karty 
kredytowej przez niepowołane 
osoby. Tymczasem przecież na ca- 
łym świecie masy ludzi kupują 
w Sieci, a e-handel rozwija się co- 
raz bardziej. Czy więc naprawdę 
jest tak niebezpiecznie? 

Aby zminimalizować ryzyko, skle- 
py sieciowe stosują skomplikowane 
systemy zabezpieczające, również 
banki zachowują wzmożoną czuj- 
ność przy realizacji takich zleceń. 
Oczywiście klienci też mogą wpły- 
nąć na bezpieczeństwo swoich 
portfeli - wystarczy kupować w zna- 
nych, wiarygodnych i dużych skle- 
pach. Przed dokonaniem transakcji 
warto też sprawdzić sprzedawcę - 
np. firmy o nieustalonym adresie 
gdzieś na Filipinach nie są zwykle 
wiarygodne... 


sach transe- uropejskich, to masz 
szczęście. Wystarczy ich poprosić, 
a program sam wpadnie w twoje 
ręce. Co począć jednak w sytuacji, 
gdy na rodzinę liczyć nie można? 
Pozostaje Sieć, a więc ściągnięcie 
gry z jednego z zachodnich skle- 
pów internetowych. Te, niestety, 
nie prowadzą zwykle wysyłki za 
zaliczeniem pocztowym, traktując 
ją jak metodę z epoki kamienia łu- 
panego. Na świecie honoruje się 
dziś karty Visa bądź Mastercard, a 
nieliczne sklepy przyjmują też od- 
chodzące w przeszłość czeki. 
W Polsce te formy płatności nie są 
popularne, choć liczba posiadaczy 
kart płatniczych systematycznie 
rośnie. Kupując w Sieci, musisz li- 
czyć się z możliwością przechwy- 
cenia numeru twojej karty przez 
złodzieja. Nawet systemy siecio- 
wo-bankowe, wykorzystujące 
odciski palców jako sposób identy- 
fikacji użytkownika, mogą zostać 
złamane przez niepokornych kom- 
puterowych geniuszy. Dlatego też 
warto korzystać z dużych i spraw- 
dzonych witryn internetowych — są 
one dobrze chronione, dzięki cze- 
mu twoje dane są bezpieczniejsze. 
Rodzimi dystrybutorzy często 
powtarzają, że ceny oferowanych 
przez nich gier są niskie, gdyż do- 
stosowuje się je do krajowych 
płac. | rzeczywiście — nowy pro- 
gram w amerykańskim sklepie 
kosztuje znacznie więcej niż ten 


Product Name 


£ 4. ANO 


1 OPPIng 


Lubisz komputerowe gry RPG? W takim razie powinieneś zajrzeć na stronę 
największego producenta gier fabularnych. Interplay oferuje wiele produktów 


sam w Polsce. Nawet jeden z naj- 
większych i najtańszych sklepów 
internetowych — słynny Ama- 
zon.com — sprzedaje programy po 
wyższych cenach niż Empik. Tylko 
nieliczne gry, takie jak VAMPIRE: 
THE MASQUERADE czy SOL- 
DIER OF FORTUNE, kosztują 
w Polsce tyle samo, co na Zacho- 
dzie. Na szczęście istnieją serwisy, 
które same wyszukują najbardziej 
atrakcyjną ofertę. Tak 
jest ze sklepem YAHOO (www. 
shop.yahoo.com), dzięki któremu 
otrzymasz możliwość porównania 
ofert czołowych  amerykań- 
skich witryn handlowych. 
Niektóre z nich nie prowadzą jed- 
nak wysyłki do Europy — trzeba 
więc dokładnie czytać warunki 
umowy. 

Najgorsze są jednak ceny przesy- 
tek pocztowych. Okazuje się, że 
zwykła paczka wędruje ze Stanów 
Zjednoczonych nawet do 8 tygo- 
dni! Uniemożliwia to wyprzedze- 
nie dystrybutorów i ściągnięcie gry 
do kraju, zanim pojawi się ona 
w sklepach. Można co prawda za- 
mówić ekspres — jednak jest on 
drogi (do dwóch tygodni — 8$, a do 
4 dni — 36$). Drogo sprzedają też 
swoje gry producenci. Np. Inter- 
play żąda za grę ICEWIND DALE 
wraz z szybką dostawą do Polski 
ponad 80$! W leżących bliżej na- 
szego kraju Niemczech ciężko zaś 


4 gameplay 


cokolwiek kupić — większość 
dużych sklepów nie sprzedaje 
oprogramowania do państw niena- 
leżących do Unii Europejskiej. 
Ponadto gry te są lokalizowane, 
a widok Duke Nukema gadającego 
po niemiecku należy do najbardziej 
szokujących rzeczy na świecie. 

Nieco taniej wychodzi kupowa- 
nie kilku gier na raz — koszty wy- 
syłki rosną tylko nieznacznie. Są 
też firmy, które za wysyłkę nie bio- 
rą ani grosza — np. Simplygames. TU 
drogę może zastąpić fiskus. W Pol- 
sce tylko paczki o wartości poni- 
żej 70 euro (wliczając koszty 
transportu) nie podlegają ocleniu, 
jednak potrzebna jest do tego 
stosowna faktura. Nie wszystkie 
zagraniczne sklepy wypełniają ją 
prawidłowo, skutkiem czego zda- 
rza się, że paczka utknie na grani- 
cy. Jeśli dokonasz zakupu na 
sumę powyżej 70 euro (około 
65$), 3.600 musiał zapłacić cło. 
| choć Światowa Organizacja Han- 
dlu zaleca, by promować wolny 
obrót dobrami intelektualnymi 
(a programy też do nich 
należą), to w Polsce jest on krań- 
cowo utrudniony. 

Jeśli więc nie jesteś krezusem 
i nie lubisz szastać pieniędzmi, bę- 
dziesz musiał poczekać, aż gra po- 
jawi się w polskich sklepach. 
Wyjdzie cię to taniej, a nieraz 
i szybciej. 
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www.gameplay.com — na tej stronie możesz znaleźć m. in. grę DEUS EX, 


której nie ma jeszcze w naszym kraju 
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Tekst: Michał „Joel? Zacharzewski 


ZN AZ A 


mieszne strony w Sieci nie są 
$:=r nowym. Na początku 

dowcipy i śmieszne obrazki 
znajdowały się głównie na prywat- 
nych stronach użytkowników. 
Obecnie humor doczekał się osob- 
nych działów w najpopularniejszych 
portalach takich jak Wirtualna Pol- 
ska oraz Onet Istnieją także całe 
serwery zasypane tylko 
i wyłącznie żartami, zabawnymi ob- 
razkami oraz filmami czy też progra- 
mami służącymi do robienia mniej 
lub bardziej głupich dowcipów. 


POLACY NIE GĘSI... 


Mimo że Internet jest w Polsce 
zjawiskiem stosunkowo nowym, 
w Sieci znajduje się sporo stron 
z tzw. śmiesznymi rzeczami. Nieste- 
ty, w porównaniu z ich zachodnimi 
odpowiednikami, rodzime strony 
wyglądają raczej ubogo. 

Najwięcej jest oczywiście wszel- 
kich archiwów z dowcipami. Królu- 
ją tutaj tak nieśmiertelne tematy, 
jak „Przygody Jasia", kawały o blon- 
dynkach (ciekawe, kiedy to się 
wszystkim ostatecznie znudzi) oraz 
bogata seria „informatyczna ”... 

Poza tym, w polskiej części Sieci 
znajdziesz równie wiekowe cytaty 


Sieci 


trony w 
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HUMMER! 
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www.joecartoon.com | 


Strona dla osób obdarzonych specyficznym poczuciem hu- 
moru. Dostępne tutaj animacje, interaktywne gry oraz wy- 
gaszacze ekranu (pomimo dosyć dziwacznej tematyki) mogą 
naprawdę rozbawić. Do obejrzenia większości rzeczy z tej 
strony niezbędny jest programik Flash Player! 


Sieć to prawdziwa kopalnia wiedzy. Możesz tam 


znaleźć wyniki eksperymentów naukowych, 


recenzje największych dzieł literackich... Możesz 
też trafić na zupełnie absurdalne, śmieszne strony. 


Tylko uważaj: zbyt długie oglądanie grozi 
pęknięciem ze śmiechu! 


EPA 


DES 


Jedna z licznych stron korzystających z możliwości tworze- 
nia animacji we Flash. Znajdziesz tutaj całą masę śmiesznych 
(czasem makabrycznych) filmików oraz kilka zabawnych 
programów do pobrania z Sieci. Uwaga: abyś mógł cokolwiek 
obejrzeć, twoja przeglądarka musi mieć zainstałowaną 
obsługę plików Flash! 3 


z zeszytów szkolnych oraz napis 
z murów (część z nich jest śmiesz- 
na, ale większość budzi raczej 
zniechęcenie). 

Osobny dziat stanowią wszelkie 
parodie. Znajdziesz tutaj prze- 
róbki hitów kinowych, najczęściej 
Gwiezdnych Wojen, oraz zmodyfi- 
kowane wersje reklam znanych 
z prasy lub telewizji. Wśród tej 
amatorskiej produkcji trafiają się 
prawdziwe peretki — filmy zrobione 
w profesjonalny sposób, z bogatymi 
efektami specjalnymi. 


JAŃ TO ROBIĄ INNI? 


Dużo więcej radości może przy- 
spożyć przeglądanie stron zagra- 
nicznych — pamiętaj tylko, że aby 
się w pełni dobrze bawić, musisz 
nieźle znać język angielski. Prak- 
tycznie wszystkie zabawne filmy 


posiadają komentarz 
właśnie w tym języku. 
WW. miarę odwiedzania kolejnych 
stron zapewne przekonasz się, że 
ogromnym powodzeniem u na- 


nagrany 
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Dla niektórych nie istnieją 
żadne świętości — nawet twór- 
czość mistrza George'a Luca- 
sa nie oparła się szafowi 
przeróbek. Na tej stronie 
znajdziesz całą masę filmów 
parodiujących Gwiezdne Woj- 
ny Epizod Pierwszy... Możesz 
obejrzeć tu nawet Star Wars 
w wersji South Park! Uwaga, —_ 
pliki ściągają się bardzo długo! 
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Znajdziesz tutaj nie tylko filmiki do oglądania, ale także 
dużo śmiesznych, interaktywnych gier. Bohaterem dużej ich 
części jest zabawny, tlusty osobnik, którego — w zależności 
od wybranej opcji - musisz nakarmić (uwaga na marchewki!) 
albo ubrać... Wszystkie twoje poczynania są oczywiście 
złośliwie komentowane przez tego nieszczęśnika 


_ - < zwa ; j 


szych internetowych sąsiadów cie- 
szą się filmiki i interaktywne mini- 
gry napisane w języku Flash. Tego 
nie spotkasz na polskich stronach, 
a szkoda — zabawa jest świetna. 


-1FTZEM 
Gdzie to znaleźć? 


E W przypadku polskich stron najlepiej 
skorzystać z dowolnej wyszukiwarki do- 
stępnej w popularnych portalach, 
np. www.onet.pl, www.wp.pl czy 
www.poland.com. Znajdziesz tam 
wydzielone działy. „ROZRYWKA* albo 
„HUMOR”. Tam powinieneś już łatwo 
wybrać interesujące tematy, np. „PARO- 
DIE*. 

M Jeśli chcesz dotrzeć do ciekawych 
stron zagranicznych, _ Skorzystaj 
z największych wyszukiwarek: www. 
infoseek.com, www.hotbot.com, 
www.lycos.com. Potem wpisz w okien- 
ku poszukiwań „funny+flash*, „fun*, 
„funny+pictures* albo „jokes” i już masz 
kilkasst adresów do sprawdzenia! 


Co prawda tematyka części tych 
dzieł budzi wątpliwości (np. jak za- 
chowa się sympatyczna, szeroko- 
usta ropucha w mikserze albo jak 
długo trzeba piec chomika w mi- 
krofalówce), jednak na szczęście 
są też bardziej ambitne filmiki. 
Poza tym na zagranicznych stro- 
nach znajdują się też bogate archiwa 
tradycyjnych żartów rysunkowych 
oraz kawałów. Spora część z nich 
jest pisana przystępnym językiem 
— zapewne ucieszy to osoby nie- 
znające świetnie angielskiego. 
Kołejną rzeczą wartą uwagi są 
śmieszne programy. Pod tym okre- 
śleniem kryją się zwykle zabawne 
wygaszacze ekranów oraz zestawy 
dźwięków systemowych dla róż- 
nych systemów operacyjnych. To 
nie wszystko! Na części stron znaj- 
dziesz także bardziej rozbudowane 
programy — od prostych „odwraca- 
czy do góry nogami'* ekranu, 
poprzez złośliwe „pluskwy” przej- 
mujące kontrolę nad szufladą CD- 
ROM-u (zaczyna żyć własnym 
życiem, otwierając się i zamykając 


www.jaja.iq.pl 


lij SMS do sieci Eco, Plus, Idea =] 
Ne tal. |-3 _ Jksqzkatetsniars >] 
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Team ery 17 matrimy zzpnetzcwy do kozła 


ai 0) 


Polska strona pełna humoru, śmiesznych obrazków oraz 
parodii reklam. Jak zapewniają autorzy, ich portal jest często 
aktualizowany i zawsze zawiera najśmieszniejsze żarty 
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WDZYNNI 


Chyba nikt nie przepada za szkołą oraz niektórymi, 
niesympatycznymi belframi. Nic więc dziwnego, że twórcy 
tej strony postawili sobie jako główny cel maksymalne 
ośmieszenie szkolnictwa, uczniów i egzaminów. Niektóre 
żarty są bardzo ciekawe, inne trochę mniej wyszukane. fym 


niemniej warto tutaj zajrzeć... 


w najdziwniejszych momentach), 
do prawdziwych „kombajnów* dla 
żartownisiów. Przy pomocy czegoś 
takiego możesz np. przejąć pano- 
wanie nad komputerem kolegi 
(musicie być połączeni w Sieci) 
i np. trząść jego ekranem, poruszać 
jego kursorem itp. 


A LIGZNIK BIJE... 


Bawiąc się i zwiedzając kolejne 
strony, pamiętaj o rosnącym ra- 
chunku za telefon! Aby obniżyć 
koszty, część animacji oraz gierek 
możesz zapisać na dysku kompu- 
tera i bawić się nimi, nie blokując 
linii telefonicznej. Pamiętaj tylko, 
że większość tych zabawek wyma- 
ga zainstalowanego programu 
Flash Player (możesz pobrać go 
z Sieci za darmo). Zwróć też uwa- 
gę na to, jakie pliki pobierasz — gry 
i filmiki mogą występować w od- 
mianach dla PC i Macintosha. 
| jeszcze jedna rzecz — większość 
śmiesznych filmów-parodii ma po 
kilkanaście MB, dobrze więc sko- 
rzystać z pomocy znajomych | 
posiadających łącze stałe... 


| 
| 
| 


RDEE 


Na tej stronie dominującym 
tematem stała się znana chy- 
ba wszystkim firma Napster. 
Znajdziesz tu kilka filmików 
wyśmiewających zarówno 
użytkowników MP3, jak i ze- 
spół Metallica i ich pozew są- 
dowy przeciwko Napsterowi. 
Jeśli znudzi cię ten temat, nie 
przejmuj się — są tu także 
inne śmieszne rzeczy! 


Tekst: R.j.*Yackoo!'" ś 
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NESDACYJ ży a do tego ozdobić ; go 
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efektownym teledyskiem, to pow 


SE — 2 


"Sp rodowe Dow raDLLU 


o doskonałym EJAY na 
polskim rynku pojawił 
się kolejny _ program, 


dzięki któremu możesz spró- 
bować swoich sił w tworzeniu 
muzyki. MUSIC MAKER JU- 
NIOR ma tę dodatkową zaletę, 
że wydano w go polskiej wersji 


| językowej, co na pewno znacz- 


nie ułacwia zabawę. 

Jeżeli porównać ze sobą EJAY 
i MMJ, to na pewno ten pierw- 
szy wypada lepiej. Oferuje 
znacznie więcej możliwości 
i jest przyjemniejszy w obstu- 
dze. W jednym musi jednak 
ustąpić pierwszeństwa MM]. Za 
pomocą tego ostatniego pro- 


| gramu możesz bowiem two- 


rzyć własne teledyski, które 
mogą ozdobić utwory. Na 
pierwszy rzut oka kawałki kli- 
pów, które zostały udostępnio- 
ne w programie, nie wyglądają 
rewelacyjnie. Możesz odnieść 
wrażenie, że zostały zebrane 
zupełnie przypadkowo lub do- 
brane według dziwnych reguf. 


| Jednak po dokładnym zapozna- 
| niu się z programem, możesz 


odkryć jego zalety. Łączenie kil- 
ku klipów może dać bowiem 


| naprawdę ciekawe efekty, wy- 


starczy tylko wiedzieć, co mogą 


, oferować odpowiednie opcje 


(ale o tym w ramce obok). 
Kolejna zaleta programu to 


| jego łatwa obsługa. Masz do 
| dyspozycji osiem ścieżek, 


na których układasz segmenci- 


ki przedstawiające 
odpowiednie kawał- 
ki muzyki czy vi- / 
deo. Na pierwszej / 
ścieżce układa się / 
dźwięki perkusji, | 
na drugiej bas, na ię 
trzeciej harmonię, | 
czwartej melodię, | 
a na dwóch ostat- = 
nich kawałki video. | 

Na piątej ścieżce = 
możesz natomiast | 
ułożyć swoje własne - 
nagrania, którymi chcesz * 

w niepowtarzalny sposób 
urozmaicić swoją twórczość. 
Takie fragmenty możesz nagrać 
dzięki specjalnemu mikrofono- 
wi, który podłącza się do kom- 
putera. Nie jest on integralną 
częścią programu, ale czasami 
niektórzy producenci, np. pro- 
gramów językowych, dodają go 
gratis do swoich produktów. 
(w innym wypadku musisz go 
kupić oddzielnie). Układanie 
fragmentów na odpowiednich 
ścieżkach jest zalecane z powo- 
du lepszego brzmienia, ale 
przecież można eksperymen- 
tować, co często daje napraw- 
dę ciekawe efekty. 

Do dyspozycji masz kilka ty- 
pów dzwięków (jak już pewnie 
zauważyłeś: perkusję, bas, akor- 
dy, melodie), które układasz na 
ścieżkach. Robisz to, po prostu 
przeciągając dany: segment na 
ścieżkę lub klikając na nim dwa 


| Czarodziej zawsze służy pomocą. Może urozmaicić twój utwór, dodać 


do niego fajne kawałki, czy nawet zrobić całą robotę za ciebie 


> ge 
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razy. Prawda, że proste? A jeże- 
li chcesz wcześniej posłuchać 
wybranego kawałka, powinie- 
neś kliknąć na niego tylko raz. 
WW ten sposób możesz szybko, 
miło i przyjemnie tworzyć 
swoje utwory. 

Samych fragmentów muzycz- 
nych nie jest tak wiele, fak 
w EJAY, ale za to masz od razu, 
bez konieczności zakupu kolej- 
nych wydań programu, osiem 
styli muzycznych, począwszy 
od hip hopu, na house kończąc. 
Wystarczy. poeksperymento- 
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/ Do wyboru, 
"TL ; / do koloru. 
/  Osiemstyli 
/ muzycznych 
= / _ gwarantuje sporo 
| / _ możliwości 
wać, a na pewno nie za- 
braknie pomysłów na dobre 
kawałki. Jeżeli na początku bę- 
dziesz miat problemy, program 
oferuje pomoc tzw. Czarodzie- 
ja (Wizarda), który nie tylko 
może dołączyć odpowiednie 
fragmenty do twojej melodii, 
ale nawet sam zaproponować 
ciekawy i przyjemny dla ucha 
kawałek, a następnie sam umie- 
ści go w odpowiednich miej- 
scach. Potem może też służyć 
pomocą, wypowiadając się (po 
polsku!) na różne tematy zwią- 
zane z tworzeniem muzyki. Tak 
naprawdę nie trzeba nawet 
ZĘ instrukcji! 


Tak wygląda okno programu. Tym razem 
przeprowadzamy casting do teledysku 


BŁZIE © 
msziż © 
ai: 0 
85 7 
ai 
u 
a 
a 
| 
LJ 
rę i 
ZES Ę 
SAĘ 
sz 4 
LJ 


Melodie — to bardzo ważny element twojego utworu. Perkusja — tutaj układasz ścieżkę rytmiczną. Dobrze 
Pamiętaj, że nie musisz układać fragmentów na przezna- wybierać fragmenty oznaczone takim samym numerkiem, 
czonych do tego ścieżkach! Warto eksperymentować. jak te znajdujące się w tym samym miejscu na innych 
Na tym polega przecież twórczość! ścieżkach. W ten sposób będziesz się trzymał tonacji 


TWE SESZYECE ESTEE = s 
Harmonia — warto zwracać uwagę na kolor elementów, Ba$S — koto siebie powinieneś układać segmenty, które 
dzięki czemu od razu będziesz wiedział, na jakich ścieżkach mają kolejne numery w ten sposób tnikniesz nieprzyjem- 


znajdują się odpowiednie fragmenty nych dla ucha wrazeń 


Odbicie po- Symetria Przesunię- —| 4 
ziome — te- pozioma — cie koloru — | i 
raz twój ka- w ten sposób na zdjęciu | 
rateka stoi na możesz stwo- jedne koło- | : 
głowie na tle rzyć coś ry zostały j i 
wirujących w rodzaju zastąpione | 
owoców bogini Shivy innymi j 
| 
Przesunięcie Wybór zła Kolaż — i ć 
koloru plus — wybrane zakreślając — | | 
efekt syme- elementy, myszką | | 
trii — do np. postacie, granice, | jj 
zmiany koloru możesz możesz | 
dodaliśmy umieścić zmniejszyć | | 
nowy efekt na różnych obrazek | ER 
tłach | ES) 
i EF 
oz: Music Maker Junior 3 
musisz a tak wyglą- | Taneczne Teledyski = 
pamiętać, j da postać z "cenaS9zł EH 5 
żeby pobawić bez tła. Ma- [ _ GODA /,, 4[ dosoba | sj 
się opcjami ło efektow- Nie jest to może program tak do- 5) 
green i blue nie, prawda? SOA AJJNAJALESYCO = 


swoich zalet np. polską wersję 
i możliwość tworzenia teledysków 
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GGLup 
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OCH — programy do oi zd 


Jeśli kiedykolwiek próbowałeś przepisać 
większą ilość tekstu, doskonale wiesz, jakie 
to nudne i czasochłonne zajęcie. Jeśli jesteś 
posiadaczem skanera, możesz jednak 
znacznie ufatwić sobie pracę... 


yobraż sobie, że na śmierć 
| EŻDE o klasówce 
z historii. Został już tylko 
jeden dzień i za nic nie zdążysz się 
wszystkiego nauczyć — jedyna na- 
dzieja w notatkach od kolegi. 
Otwierasz więc zeszyt i zaczynasz 
pracowicie zapisywać co ważniej- 
sze rzeczy na małych karteczkach. 
Poczekaj, jeśli masz skaner i dru- 
karkę, może uda ci się to zrobić 
szybciej i łatwiej. 


NAUKA CZYTANIA 


Wprowadzenie obrazu (tekstu, 
rysunków lub zdjęć) do komputera 
przy użyciu skanera nie jest niczym 
skomplikowanym. O wiele trudniej 
zmusić PC, aby rozpoznał zeskano- 
wane znaki i zapisał je w postaci 
zwyktego pliku tekstowego. Do te- 
go celu służą specjalne programy 
noszące nazwę OCR (Optical Cha- 
racters Recognition). 

Oprogramowanie OCR porów- 
nuje zeskanowany obraz z wbudo- 
waną bazą danych zawierającą 
informacje o kształcie cyfr i liter, 
a następnie zapisuje rozpoznany 
tekst w postaci pliku txt lub doc. 
Jak widać, sama zasada działania 
OCR nie jest zbyt skomplikowana. 
Niestety, mimo że ksztatty liter są 
niezmienne, istnieją różne rodzaje 
krojów pisma, a każdy człowiek ma 
dodatkowo inny jego charakter. 
Z tego powodu rozpoznawanie pi- 
sma w praktyce nie jest łatwe i nie 


1. Musisz włożyć do skanera tekst, który chcesz 

SE Uwaga, niektóre programy „głupie- 
ą*, gdy włożysz kartkę do góry nogami, i nie są 

wiedy, w stanie nic QEBYEE 


58 Coodi 


istnieją programy potrafiące w każ- 
dym wypadku w 100% prawidłowo 
odczytać tekst. 


ZACZYNAMY 


Istnieje wiele programów roz- 
poznających pismo, wśród nich 
możemy wyróżnić takie sławy jak 
Recognita czy Abbyy FineReader. 
Niezależnie jednak od oprogra- 
mowania, praca z OCR wygląda 
podobnie. Na początku musisz ze- 
skanować stronę dokumentu, 
który ma być przetworzony na 
tekst. Do tego celu nie potrzebu- 
jesz super sprzętu — większość 
programów wymaga skanów czar- 
no-białych o rozdzielczości 300 
dpi (punktów na cal). 

Teraz dopiero zaczyna się naj- 
cięższa praca (oczywiście dla kom- 
putera, a nie dla ciebie). Program 
stara się rozpoznać twoje bazgroły, 
próbuje wydzielić z obrazu wiersze 
tekstu, pojedyncze słowa lub litery. 
Niekiedy, gdy litera jest niewyraźna 
(albo gdy bazgrzesz jak przysłowio- 
wa kura pazurem), program może 
poprosić cię o wpisanie z klawiatu- 
ry właściwego znaku. Większość 
programów jednak nie przejmuje 
się tym drobiazgiem i wpisuje to, 
co uważa za właściwe — na koniec 
musisz ręcznie poprawić tekst. Gdy 
cały tekst jest już rozpoznany, pro- 
gram proponuje zapisanie go w po- 
staci pliku tekstowego lub otwarcie 
w edytorze tekstów. 


Niektóre programy obsługują, wiele Je języków, przed 
rozpoczęciem pracy wybierz odpowiedni (najczę- 
ściej polski). Sprawdź, czy prawidłowo określiłeś 
rodzaj pisma (odręczne, maszyna do pisania itp.) 


C2YSTYK PAPIERZE... 
MCżE To si£ UDA? 
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do zera przyrostów A xi A.M 


PRZYKŁAD I 


Niestety, nie wszystko da się odczytać programem OCR. Odręczne pismo, tek- 
sty pisane na papierze w kratkę czy np. wzory matematyczne są przeszkodą 
nie do pokonania. Tak więc zaległe lekcje oraz ściągi z matematyki będziesz 


musiał przepisywać ręcznie 


W PRAKTYCE. . . 


Jak już wspominaliśmy, każdy ma 
inny charakter pisma, istnieje wie- 
le krojów czcionki, a ponadto 
przecież możesz używać przy 
pisaniu wielkich liter. Jak to 
wszystko wpływa na jakość pracy 
programów OCR? Prawdę mó- 
wiąc — nie najlepiej. O ile w przy- 
padku rozpoznawania tekstu ze 
stron książek albo wydruków 


komputerowych nie można mieć 
większych zastrzeżeń, to przy 
próbach z odręcznie pisanym 
tekstem zaczynają się problemy. 
Okazuje się bowiem, że dla nie- 
których programów przeszkodą 
nie do pokonania jest... papier 
w kratkę ze szkolnych zeszytów. 
Zwłaszcza, gdy do nadruku użyto 
czarnej lub ciemnogranatowej 
farby. Równie duży kłopot dla 
komputera stanowi szybkie, niewy- 


Teraz zaczynamy pracę. Wybierz opcję skanowa- 
nia i rozpoznawania tekstu. Powinno pokazać się 
okienko obsługi skanera. Zeskanuj obraz z roz- 
dzielczością 300 dpi (w trybie czarno-biafym) 


ZYTAG: 


ABBYY FINE READER — krótki kurs obslugi programu OGR 


SCAN 6 READ 
Uruchamia automatyczny tryb 
skanowania i rozpoznawania 
wczytanego tekstu 


WSKAŹNIK STRON 
Możesz zeskanować kiika- 
naście stron. Klikając 

w ikonkę kartki, przenosisz 
się ze strony na stronę 


ZESKANOWANY OBRAZ 
W tym oknie widzisz 
tekst wskanowany 
do komputera 


BLOK TEKSTU 
Nie musisz rozpoznawać 
całego tekstu, tylko jego 
fragmenty. Po prostu 
zaznacz interesującą 

cię część 


- 


raźne pismo (ale to akurat potrafi być 
też trudne do odczytania przez czło- 
wieka — spytaj swoich nauczycieli). 
Właściwie można stwierdzić, że kom- 
puter najlepiej odczytuje duże, wyraż- 
ne litery drukowane, pisane czarnym 
lub granatowym długopisem... 


DLA KOGO OC(RZ 


Jak więc widzisz, programy OCR 
nie są jeszcze doskonałe i nieko- 
niecznie spełnią wszystkie twoje 
oczekiwania. Co ciekawe, twoje nie- 
zadowolenie może być tym większe, 
im mniej wyraźnie piszesz (w skraj- 
nych wypadkach komputer nie 
rozpozna ani słowa z tego, co nagry- 
zmoliłeś). Tym niemniej, w pewnych 
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„PRZYKLAD 1. 


Chwila odpoczynku. Komputer podzieli zeska- 
nowany tekst na bloki, wyrazy oraz słowa 
i rozpocznie rozpoznawanie. Może to potrwać 


parę chwil... 
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Dragi Kliencie! 


TPesjonuje Gię Intemet? Marzysz o niezekióconym, tatwym | 
To wszystko może zapewnić Ci Internatial Internelia - nowa, 
wyjątkowa oferta Neta - adresówana Jest do specjalnych 


Atonentem sieci Nada, będziesz mógł z niej korzystać 
jako jeden z pionwszych, bowiom lnterneta rań najpierw 
do naszych Klientów. 


MARK BLOCKS 
Korzystając z tej 
funkcji, zaznaczasz 
fragment tekstu 

do rozpoznania 


RECOGNIZE 
Po polsku — 
rozpoznawa- 


Pasjenuje Cię Her 


sytuacjach programy OCR mogą ci 
się przydać, tak więc kupując skaner, 
warto sprawdzić oprogramowanie — 
niektórzy producenci dodają pro- 
gram OCR za darmo. 


Są jednak miejsca, gdzie programy | 


do rozpoznawania znaków są bardzo 


przydatne — np. w urzędach czy ban- B 


kach. Zapewne często widziałeś na 
wszelkiego typu formularzach infor- 
mację „wypełniać czytelnie drukowa- 
nymi licerami* — po prostu wiele 
instytucji komputerowo przetwarza 
dane, wpisując informacje o swoich 
klientach do komputera. Do tego ce- 
lu zatrudniają całe zastępy pracowni- 
ków albo... kilka osób z komputerem, 
skanerem i programami OCR. To 
znacznie przyspiesza pracę. 


progi Kliencie! 


dostępie do Internetu i nejwyższej jakości usug? 


do naszych 


To wszystko może zapewnić Ci |nterneta! lnternota = 
psy oferta Net - adresowana jest do specjalnych 


ratriew 


CHECK RESULTS 


Możesz obejrzeć 
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deze3 nie wydtrazewz osie zycia bez Imtarnoty. (0 Z0węzy. 
zę przygeżowakrey ją wsśneę da Cżię. Ponwaz zenień 
Jiesz móg! z niej korzysiać 


WYBÓR JĘZYKA 


efekt pracy kompute- | kach, pamiętaj o ustawieniu tej opcji 
ra i dokonać potrzeb- 


WYBÓR KROJU LITER 
Możesz pomóc komputerowi, 
zaznaczając rodzaj tekstu (wy- 
druk, maszyna do pisania rtp.) 


SAVE (ZAPIS) 

Jeśli jesteś zadowolony z uzy- 
skanego efektu, nie pozostaje 
ci nic innego, jak zapisać tekst 
na dysku... 


dostęp do 11%0>101 natwyzszej jakość: uśtug? 
Te wszystke mmaze zsprwnić CH 0391p77% zee! 3 mówi, ROZPOZNANY TEKST 
wyjzjkowa cforta "1111 - adresowana jest do spoczakiych 


Tutaj komputer pokazuje efekt 
swojej pracy. Q©d razu możesz 
zobaczyć, czego nie udało 

mu się rozpoznać 


|| jskozadón z pewszych, bowam lniarngtz Tatr 


43 nagzycn Ktertów 


e o 7 


Nawet najlepszy piogram może sobie nie dać rady z tekstem zeskanowanym 


PODEJRZANE FRAGMENTY 
Gdy program nie jest pewny, 
czy dobrze rozpoznał literę lub 
wyraz, zaznacza je innym kolo- 
rem. Dzięki temu możesz łatwo 


poprawić błędy 
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Programy rozpoznają teksty w kilku języ- | 

i 

>] i 

DARZCÓSŃ ą 
| a = 

i 

| 

t 


£ E 
BLE 


póz” „(iv+0T 
zy 0x7 xe 


Kureuj LOSE 


do góry nogami... Cóż, ty też nie czytasz, stojąc na głowie! 


Pasjonuje Cię |sternet? Marzysz o niezakóconym, latwym 


= nowa, 


Jeana nie wyobrażasz sobie życia bez Internetu, to znaczy, 
my' waśnie dla Ciebie. Ponieważ jestoś 

Abonentem sieci Netia będziesz móg: z niej korzystać 

jako jeden z pierwszych, bowiem Intemetia trafi najpierw 


Jeśli pojawiły się jakieś błędy (rzadko się zdarza, 
aby wszystko było w porządku), możesz ręcznie 
dokonać korekty. Komputer ci w tym pomoże, 


zaznaczając kolorem podejrzane litery 


ba | Ebw | Ela Ebx | 
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To już koniec pracy. Odczytany tekst możesz 
wydrukować, nagrać jako plik tekstowy (DOC) 
lub arkusz kalkulacyjny (XLS) albo otworzyć 
w edytorze tekstu 
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Oto rysunek Przed- 
stawiający nowy po- 
„, mysł. Nie jest to 
jeszcze projekt, ale 
już niedługo może — 8 j Ź 
się nim stać 4 ; CU Nikt nie wie, 

Ę | j ZŻ ł jak za kilka lat 
będą wyglądać 
telefony komór- 
kowe. Prawie 


IE Z wposcione 
bez atrakcyjnego wyglądu. 
|P]ETSEONW OLO FLZUNAKA ol KJ GV4 


(AEG WZAJ UL 107443 (5 


klienta o 
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Na początku ustałana jest grupa, 
dla której przeznaczony będzie 
telefon. Potem „wkłada się 

do niego wszystkie wyma- 

gane przez użytkow= 2 

ników rzeczy 
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(L Jak pracują projektanci _ 


Oto studio projektów firmy Siemens. Znajduje się Najpierw tworzy się przy pomocy ołówka i kredy 
w południowej części Monachium i właśnie tutaj nowiska pracowników Siemensa szkic nowego aparatu. Trzeba też podać pewne 
powstają projekty nowych telefonów dane techniczne, jak np. wymiary wyświetlacza 
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L- Urządzenia przyszłości 


Arehiwum 

Jeśli ktoś chce mieć zawsze przy sobie zdję 
cia swoich bliskich, będzie mógł załadować 
je do telefonu. To samo można uczynić 

np. z ułubionym odcinkiem serialu 


Z 
"SA t 
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RER ZET EZ ŻEY 
j Bezgrzewańawy, 
| głaś. nik | 
Niektóre telefony | 
będą wyposażone | 
| w niewielki głośnik, | 
który można wło- | 
żyć do ucha jak | 
słuchawkę od | 
walkmana | 


4) NAMEFA 
| w kamórce 
Dzięki kamerze 

| zainstalowanej 
|w telefonie moż- 
| na w trakcie roz- 
| mowy widzieć 

| swojego 

| rozmówcę 


Trudny dia zgubienia | 
Ten telefon można nosić | 

zawieszony jak meda- | 
lion. Nie trzeba już ku- | 
pować specjalnych | 
pokrowców 


Hiawigatar 
Telefon 


$ drogę nawet w tak 
5 trudnym terenie jak 


Ten pan to Uli Skripale, głów 
ny projektant (Chief Designer) 
firmy Siemens 


Oprócz komputerowego, 
tworzony jest również praw- 
dziwy modeł w skali 1:1 


W komputerze tworzony jest trójwymiarowy wize- 
runek telefonu, co pozwala obejrzeć go dokładnie, 
jeszcze zanim powstanie pierwszy model 


jerwsze telefony komórkowe 
je były olbrzymich rozmiarów 

i prawie w niczym nie przypomi- 
nały dzisiejszych. Teraz każda komórka 
z łatwością mieści się w jednej ręce 
i niewiele waży. Pojawia się coraz wię- 
cej modeli, konkurencja na rynku jest 
bardzo duża. Jeśli telefon jest ciężki al- 
bo jego bateria nie starcza na długo, to 
nikt nie będzie chciał go kupić. Stan- 
dardem staje się też obsługa WAP. 

Większość telefonów jest bardzo 
mała. Istnieją nawet takie, które można 
schować w niewielkiej kieszonce 
w dżinsach. Z. drugiej strony nawet ta- 
ka miniaturyzacja ma swoje granice. Po 
pierwsze, w telefonie musi się znaleźć 
wyświetlacz i nie może on być zbyt 
mały. Ponadto klawiatura numeryczna 
(dwanaście przycisków), przycisk włą- 
czający telefon i kilka klawiszy funkcyj- 
nych (przynajmniej dwa do przewijania 
menu, jeden do zatwierdzania i jeden 
do cofania). Razem daje to przynaj- 
mniej kilkanaście klawiszy, które muszą 
się znaleźć w telefonie. Do tego do- 
chodzi miejsce na głośnik, mikrofon 
i baterię. Zbyt małe telefony mają jesz- 
cze jedną wadę. Po prostu są zbyt 
małe. Cóż z tego, że można je łatwo 
schować, jeśli podczas rozmowy 
trzeba je trzymać między dwo- 
„, ma palcami, a nie w dłoni. Przy- 

m _. .: 8 + 
04 ciski często leżą zbyt blisko 
siebie i łatwo się pomylić przy 
5 wybieraniu numeru, a na wy- 
świetlaczu często nie widać 
szczegółów. Projektanci telefo- 
nów nie mogą zbyt śmiało ekspe- 
rymentować z wymiarami komórek. 
Pozostają im więc barwy oraz kształt. 
Często telefony adresowane do kon- 
kretnego odbiorcy mają odpowiedni 
kolor. Ludzie spokojniejsi wybierają 
modele najbardziej przypominające 
standardowe telefony. Nie potrzebu- 
ją żadnych gadżetów. Młodzi wolą te- 
lefony wyróżniające się kształtem. 
lch kolory powinny bardziej zwracać 
na siebie uwagę. 

To właśnie ci ludzie stanowią naj- 
liczniejszą grupę odbiorców i o nich 
myślą projektanci, gdy zastanawiają 
się nad nowym projektem. Właśnie 
dlatego już niedługo telefony mogą 
być wyposażone w wyświetlacze ty- 
pu Touchscreen (wrażliwe na dotyk), 
kamery i inne cuda techniki. Po pro- 
stu każdy chce mieć telefon, który 
posiada jak najwięcej możliwości. 
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la zespołów Formuły 1 
D praca przy wyścigu za- 
czyna się we wtorek po- 
rzedzający weekend, 
w którym odbędzie się 
wyścig. Na miejsce docie- 
rają ciężarówki z samo- 
chodami, częściami 
zamiennymi i z pozosta- 
tym sprzętem. 
W czwartkowe przed- 
południe przyjeżdża ca- 
ła ekipa mechaników 
i inżynierów, która asy- 
stuje przy oficjalnej kon- 
/ troli samochodów przed 
wyścigami. Po inspekcji wo- 
zów przeprowadzane są 
regulacje podstawowych para- 
metrów samochodu. Każdą 
maszynę obsługuje kilku mechani- 
ków, elektryków, ich pomocnicy, 
inżynierowie producenta silników. 
Ponadto w boksie kręcą się jesz- 


k: rę. P 


Him 


Pierwszy nieoficjalny trening 
to jeszcze nie wojna nerwów 


dp 
8 
t 


ATTSTROSTTOSTZACIIICENELASELWA 


TTWSZICON ROZA ZSLENALCRY44Z 


cze specjaliści od ogumienia, pali- 
wa i łączności. Pod wieczór odby- 
wa się narada z konsultantem 
producenta opon i wspólnie do- 
biera się najlepsze ogumienie do 
warunków panujących na torze. 


Piątek 


W piątek, wcześnie rano odby- 
wa się kontrola i rozgrzanie sa- 
mochodów przed pierwszym nie- 
oficjalnymt reningiem. W jego 
trakcie czasy zawodników nie są 
rejestrowane. Kierowcy wyjeżdźa- 
ja na tor w samochodzie przygo- 
towanym do sesji kwalifikacyjnej 
j starają się ustalić optymalne 
ustawienie auta. Drugim celem te- 
go treningu jest jak najlepsze 
poznanie toru. Nie chodzi tu 
o poznanie układu zakrętów, ale 
o dokładne rozpoznanie właści- 


telewizja, 


wości nawierzchni w najważniej- 
szych miejscach. 

Widowisko dla kibiców rozpo- 
czyna się pierwszą sesją kwalifika- 
cyjną. Jest to chwila ogromnego 
stresu dla całego zespołu. Naj- 
większe obciążenie spoczywa 
jednak na kierowcach. Mają oni 
zaledwie dwanaście okrążeń 
i tylko dwa komplety specjal- 
nych, miękkich opon na „wykrę- 
cenie” jak najlepszego czasu. 
Często w trakcie tej sesji nastę- 
pują przeprowadzane w trakcie 
wyścigu zmiany w ustawieniach 
samochodu. Atmosfera jest gorą- 
ca, bowiem czasy z pierwszej 
sesji kwalifikacyjnej decydują 
o pozycji na starcie. 


DASZ zg 


salioia 


Następny dzień, sobota, wygląda 
bardzo podobnie. Poranny, nieofi- 
cjalny trening służy jednak ustaleniu 
optymalnej konfiguracji samocho- 
du dla wyścigu. Pojazdy wyjeżdżają 
na tor z pełnym bakiem i wyścigo- 
wymi oponami, aby można było 
ustalić zachowanie ich w warun- 
kach wyścigu. Między godziną 
pierwszą, a drugą czasu lokalnego 
odbywa się druga sesja kwalifika- 
cyjna. Jest to ostatnia szansa dla 
kierowcy na poprawienie swojej 
pozycji na starcie. Ważne przy 
tym jest to, że zawodnicy, których 
czas jest gorszy od 107% najlep- 
szego czasu uzyskanego w trakcie 
sesji, nie zostaną zakwalifikowani 
do startu. 


Wreszcie wyścig! 


Nareszcie jest niedziela. Dzień 
wyścigu. Wszystko zaczyna się od 
rozgrzewki. Jest to półgodzinny 


trening, w trakcie którego zespoły 
mają jeszcze czas na ostatnie próby 
samochodu w konfiguracji wyści- 
gowej i ewentualne dokonanie 
ostatnich zmian w ustawieniach. Po 
treningu kierowcy wymieniają się 
z mechanikami ostatnimi uwagami 
dotyczącymi samochodu. Później 
podejmowane są ostateczne decy- 
zje co do ustawień pojazdu, dobo- 
ru ogumienia i strategii w trakcie 
wyścigu w zależności od rodzaju 
toru, stanu nawierzchni i spodziewa- 
nej pogody. Gdy mechanicy 
i inżynierowie krzątają się wokół bo- 
lidu, kierowcy mają czas dla siebie. 
Pół godziny przed wyścigiem 
wszyscy zawodnicy odbywają od- 
prawę, na której sędzia wyścigu 
przekazuje uwagi i wskazówki 
przed wyścigiem. Potem wracają 
do garaży, zasiadają w swoich boli- 
dach i wyprowadzają je na tor. Po 
przejechaniu jednego okrążenia za- 
trzymują się na swoich pozycjach 
startowych i gaszą silniki. Mechani- 
cy mają ostatnie pięć minut na 
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sprawdzenie samochodu. Jeśli 
wszystko jest w porządku, rozpo- 
czyna się okrążenie testowe. 
Kierowcy starają się wówczas roz- 
grzać opony i hamulce. Widać to 
po zygzakach oraz częstym przy- 
spieszaniu i hamowaniu. Gdy już 
wszyscy ustawią się na pozycjach 
startowych, zapalają się światła 
startowe i zaczyna się wojna ner- 
wów. Zgaszenie wszystkich świateł 
jest sygnałem do startu. 


start! 


Jest to jeden z najważniejszych 
momentów wyścigu. Kierowcy, 
którzy dobrze wystartowali, mo- 
gą od razu przesunąć się nawet 
o kilka pozycji do przodu. Ci, 
którym start się nie udał, mogą 
zaprzepaścić szanse na zwycię- 
stwo. Start jest najbardziej 
niebezpieczną fazą wyścigu. Sa- 
mochody są bardzo blisko siebie, 


"* mj, 


poruszają się z dużą prędkością, 
a każdy kierowca chce się prze- 
pchnąć jak najbardziej do przodu. 
Dlatego wiele wypadków ma 
miejsce właśnie na starcie. 

Po zakończeniu wyścigu samo- 
chody pozostawiane są do 
dyspozycji sędziów, a auta ze 
zwycięskiej szóstki przechodzą 
inspekcję. W tym czasie zespoły 
zbierają swój dobytek i wieczo- 
rem cała ekipa jest już w drodze 
do siedziby zespołu. Na miejscu 
samochody są sprawdzane i ana- 
lizuje się przebieg wyścigu. 

Na samym początku nie wyglą- 
dałoto na bardzo skomplikowane. 
Ale tak właśnie jest budowane 
napięcie, które przyciąga miliony 
ludzi na całym świecie do tego 
szalonego sportu. 
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© NOWY WŁASCICIEL, STARE PROBLEMY? 

Pod koniec lipca Ministerstwo Łączności wyłoniło zwy- 
cięzcę przetargu na inwestora strategicznego dla Tele- 
komunikacji Polskiej S.A. Właścicielem kontrolnego 
pakietu akcji stał się francuski operator France Telecom. 
Zgodnie z zapowiedziami władz firmy, dzięki tej sprze- 
daży TP S.A. ma szansę stać się nowoczesną firmą ofe- 
rującą wysoki poziom usług. Niestety, użytkownicy nie 
TUBS r EHEJTZA PA IErLU W BY JUG ELE JCA 
obniżek cen — Internet w Polsce ma szansę pozosłać 
nadal jednym z najdroższych w Świecie. 


OWUZŻYIAWAL CJ LIB AY(UTZJ 

Snółka Polska. Telewizja Kablowa (PTK) otrzymała kon- 
cesję Ministerstwa Łączności na  świańczenie usług 
telekomunikacyjnych i zakładanie sieci telekomunikacyj- 
nych. Oznacza to, że w sieciach telewizji kablowej, na- 
PZH AMOBALE NU ACZ GETZ SUCH 
dostępu do Internetu. PTK chce zaołerować za pomocą 
ULE ALE OJ Aiókyś EL OZEC U rZTW BLOC LSRYTZE 
ci, który nie obciąża linii telefonicznej. Usługa będzie 
wprowadzana stopniowe w miastach, w których działa- 
IFEIEHWZLSEP OBO ZEBU UCEULE W KAT TORS TE 
rzystać Warszawa i Kraków (po matiernizacji Sieci 
i przeprowadzeniu nieztędnych testów). 

Podobną koncesję wcześniej otrzymała Sieć Aster City 
[KI BCLUKLSTLELOCENE JZUNOWIA UO ULGUB U] 
możliwość skorzystania z usługi — skończyła Się na 
szumnych obietnicach 1 _ nieustannym  przekładaniu 
terminów kolejnych. podłączen... 


daw UL WUJ KSŻZUI) 

Microsoft poinformował, że w Sieci dostępny: już jest 
Windows 2008: Service Pack 1. SP 1 jest pakietem po- 
prawek dla systemów Windows 2000 Professional, Se- 
rver oraz. Advanced Server. Po zainstalowaniu SP 1 
USS SGUEAUNCENN KU TCIEESTAA UZ ILG TZHCA 
ale poprawiona zastanie zgodność sprzętu i eprogramo- 
wania, zabezpieczenia, a także niezawodność i konfigu- 
racja systemu operacyjnego. Windows 2000 Service Pack 
1 można pobrac- ze strony  hitp://www.microsof.com/ 
windows2000/downloads/recommentied/sp1/defaulitasp. 


CEUJZFA BUI4:)7441 2744, RZY J 24 

Naukowcy z Wydziału Fizyki Uniwersytetu Notre Dame 
odkryli, że bardzo łatwo można doprowadzić do szybkie- 
go paraliżu eałego Internetu. Naukowcy przeprowadzili 
STU KISEECIK) UAB USP JCE EITPRYCH AWZ 07471 
że osoba, która chciałaby zablokować Sieć, nie będzie 
atakowała przypadkowo wybranych węzłów, lecz takie, 
które są połączone z jak największą liczbą innych 
miejsc. Z badań wynika, że wystarczy zniszczenie tylko 
4% najważniejszych węzłów, aby sieć rozpatła się na 
osohne fragmenty! Przeprowadzenie zakończonego Suk- 
EOTLBECIEL UGA UG ET721001) BOAC TOT [ELEKT LCJA 
zwłaszcza w krajach, w których najwięcej ludzi 
LGlr4 SŁWARISNERULAJE 


© ZAMKNĄ, CZY NIE ZAMKNĄ? 

Popularna strona Napster cudem uniknęła zamknięcia. 
Go prawda sąd USA wydał decyzję © wyłączeniu serwe- 
MA KICIEB KIM LUEUCESSCAUCIELL EPEE 
firmie udało się odwołać od wyroku i decyzją sądu wyż- 
szej instancji cofnięte decyzję o zamknięciu stron. Mi- 
łaśnicy MP3 odetchnęli z ulgą. Ciekawe, na jak długo? 


ZLE RA TU MEJU ZEN |3 

ALOEWUKNCHWSU EMU SESTO ZCYUCH HIM LNUICICJA 
ZELUONY HRC ZNOW ZEBU EU CLU LWP LUB 
SUBA RACOON W PEB UTA CFASZUFIJRITIIE 
POZ UWSEHILKWENZA UNTYUSHKBNSCUELIEM AK 
74 BORU BYCIU LCEULE O4CUBUNZ JELUJE UZO IE 
KAMUSCHUWIOWAJ LUCSOZĘZOLRUKU ARU AUIIZ 
UEIYASU2T (BYZSTEULUEUI JL WW ZISCYSCI c] 
naweł pod namiotem, na poztawienym elektryczności 
ly TA UBEENNICULEM ILŁUISUTNEU EEE NY CRTTI 
równać z nowoczesnymi konsolami, ale na pewno 
[SET (74 BTEY2I WLOS LAF 
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Czy pomysł nastolatka zrewolucjonizuje sieci GSM? 


ledwie 18-letni uczeń z Hildesheim 

Ź w Niemczech, Sascha Haenel, wymyślił 
nowatorski sposób na przesyłanie danych 
poprzez telefony komórkowe sieci GSM z pręd- 
kością dochodzącą do 2 Mb/s. Do tej pory 
zbliżoną wydajność oferowały szerokopasmowe 
sieci UMTS — Universal Mobile Telecommunica- 
tions System (które mają zostać uruchomione 


ŚWIAT 


W. Europie Microsoft też ma kłopoty 


K::: Europejska rozpoczęła postępowa- 


nie przeciwko korporacji Microsoft. Jest to 

kolejny proces grożący gigantowi w związ- 
ku z oskarżeniami o praktyki monopolistyczne. 
Komisja podejrzewa firmę z Redmond o wyko- 
rzystywanie dominującej pozycji na rynku syste- 
mów operacyjnych w celu przejęcia kontroli nad 
rynkiem oprogramowania dla serwerów. 


EXTRA 


Książka, którą warto przeczytać! 


czy po drodze nie trafi w niepowołane ręce. Podobne dy- 
lematy mają także osoby korzystające na co dzień 
z poczty elektronicznej, usług bankomatów oraz pracownicy 


P rzekazując poufną wiadomość, zapewne nie raz myślałeś, —— 


ośrodków badawczych. 


KOLEJNY PROCES? 


TAJEMNE SZYFRY... 


dopiero w przyszłym roku). Według autora, 
zwiększenie transmisji wymaga jedynie niewiel- 
kich modyfikacji w oprogramowaniu telefonów. 
Tymczasem sieci i urządzenia zgodne z tech- 
nologią UMTS muszą być projektowane od pod- 
staw. Co ciekawe, producenci telefonów 
komórkowych nie wykazali zbyt dużego zainte- 
resowania wynikami prac nastolatka. 


Rzecznik Komisji Europejskiej oświadczył, że 
daje Microsoftowi dwa miesiące na ustosun- 
kowanie się do oskarżeń. Cate zamieszanie za- 
początkowała skarga firmy Sun Microsystems 
(największego na świecie producenta oprogramo- 
wania dla serwerów). Komisja ma kilka miesięcy na 
podjęcie formalnej decyzji, ałe najprawdopodob- 
niej nie nastąpi to przed końcem tego roku. 


RUDOLNIEPINAA 
UZ: 
ULY4JCYAJ 


zp PADŁA ESTATYW KAKTY CHIPOWF 


A | 


Jeśli interesujesz się tajemnicami szyfrów i kodów, zarówno 
tych dawnych, jak i współczesnych, polecamy ci książkę 
„TAJEMNE PRZEKAZY — SZYFRY, ENIGMA | KARTY CHl- 
POWE* Rudolfa Kippenhahn'a, wydaną przez wydawnictwo 
Prószyński i S-ka. W łatwy i przystępny sposób opisano tutaj 
szyfr Cezara, tajemnicę Enigmy oraz... współczesne karty ban- 
komatowe. lo nie wszystko! Korzystając ze wskazówek auto- 


ra, możesz opracować własny, niepowtarzalny szyfr! 

Autor przygotował też specjalną niespodziankę — jest 
nią internetowy adres, gdzie można znaleść komputerową 
wersję sławetnej Enigmy oraz rady, jak zbudować 


maszynę szyfrującą. 


SPRZĘJ 


TO SE NE DA... 


Tym razem to już ostateczny koniec systemu łączności Iridium 


ic już chyba nie uratuje projektu ogól- 
Niswow: tączności satelitarnej Iri- 

dium. Firma Merchant Bank Castle 
Harlan, wcześniej deklarująca zakup upada- 
jącej sieci satelitarnej Iridium, zrezygnowała 
z tej inwestycji. Kosztujący pięć miliardów 
dolarów system najpierw przez szesnaście 
miesięcy przynosił straty, a w marcu osta- 
tecznie zakończył działalność. Niedoszły no- 
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wy właściciel uważa, że choć technicznie 
system jest bardzo dobry, nie ma szans na 
to, aby przyniósł jakiekolwiek zyski. Po pro- 
stu twórcy Iridium nie przewidywali, że na- 
ziemne systemy telefonii komórkowej tak 
szybko się rozwiną. Do tego ceny sprzętu 
i rozmów Iridium były tak koszmarnie wyso- 
kie, że liczba użytkowników nie mogła osią- 
gnąć wymaganej wielkości. 
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Tekst: R.]. „Yackoo!'* 


Microsoft przeciwko nielegalnemu oprogramowaniu 


icrosoft zapowiedział 
rozpoczęcie nowego 
ataku na dystrybutorów 


nielegalnego oprogramowania 
w. Internecie. W tym celu kilka 
komputerów wyposażonych 
w specjalne oprogramowanie 
rozpoczęło staranne przeszuki- 
wanie Sieci w poszukiwaniu 
podejrzanych stron. 


ELE TANCA CZ 


EJERTZ 
10D - ZOzLlI 


EET 
1CD - 15zt 


WALKA Z PIRACTWEM 


Na razie efektem akcji jest 
kilkadziesiąt procesów sądo- 
wych w kilkunastu krajach — 
na ławie oskarżonych zasiądą 
firmy sprzedające podróbki 
oryginalnych produktów Mi- 
crosoftu. Następnym krokiem 
giganta będzie zapewne zain- 
teresowanie się mniejszymi 
„dystrybutorami"... 


Na piractwie tracą nie tylko producenci, ale i użytkownicy. 


MAYPSE, Mimo że nielegalne programy często nie działają tak, jak 


SPRZĘT _ NOWE GŁOŚNIKI 


Tym razem posiadacze PSX też znajdą coś dla siebie 


Me: dźwiękowe konsoli PlayStation 2 są tak 


duże, że opłaca się podłączyć do niej zestaw gło- 

śników. Dzięki temu będziesz mógł podczas gra- 
nia uzyskać realistyczne efekry dźwiękowe dostępne do 
tej pory jedynie dla PC. 

Jednym z ciekawszych zestawów głośnikowych do PS2, 
wykorzystujących jej możliwości, jest PlayVWorks 2000 
firmy Creative Labs. Składa się on jedynie z dwóch gło- 
śników — zwykłego i subwoofera, które wyglądają nieco 
kosmicznie. Dzięki nim twoja konsola zamieni się 
w prawdziwy zestaw kina domowego, umożliwiający 
korzystanie z zalet systemu Dolby Digital 5.1. Jest to 
możliwe pomimo zastosowaniu tylko dwóch głośników 
dzięki użyciu dwóch procesorów DSP wykorzystujących 
opatentowaną technologię odtwarzania pola akustycz- 
nego tak, jakby w zestawie było sześć głośników. Dodat- 
kową zaletą PlayWorks 2000 jest wyposażenie go 
w optyczne żłącze cyfrowe, dzięki czemu unikniesz plą- 
taniny dodatkowych kabli. 

Co ciekawe, PlayWorks 2000 jest zestawem uniwer- 
salnym. Można go podłączyć zarówno do konsoli Play- 
Station 2, jak i do zwykłego komputera PC. Głośniki 
będą dostępne w sprzedaży równocześnie z premierą 
konsoli PlayStation 2. 


powinny, znajdują wielu chętnych 


CREATIVE 


www.creative.com 


2 jest PlayWWorks DeskTop Theatre DTT3500 Di- 
gital. Ten zestaw przeznaczony jest dla zamożniej- 
szych graczy. Składa się z sześciu głośników — czterech 
satelitarnych, centralnego oraz subwoofera. Dodatko- 
wo w zestawie znajduje się dekoder/wzmacniacz za- 


D rugim zestawem głośników dla konsoli PlayStation 


wierający wszystkie niezbędne wyjścia i wejścia, 


w tym optyczne 


żytkownikom Internetu 
U przybyła kolejna, intere- 

sująca polska strona. Pod 
adresem www.reporter.pl 
znajduje się bardzo rozbudo- 
wany serwis informacyjny, 
z którego dowiesz się, co cie- 
kawego słychać w świecie Sie- 
ci, gier i komputerów. Strony 
reportera nie oszałamiają gra- 


W Sieci powstaje coraz więcej 
stron — Reporter kontynuuje tę tradycję 


cyfrowe. Dzięki temu zestaw 


ten, podobnie jak poprzedni, można będzie pod- 
łączyć do komputera PC. Komplet wejść i wyjść 
umożliwi również wykorzystanie go razem z in- 
nymi urządzeniami, np. odtwarzaczem płyt CD 
lub DVD. Dzięki dołączonemu do zestawu piloto- 
wi słuchanie muzyki lub oglądanie filmu jest 
znacznie wygodniejsze. 

Również ten zestaw będzie dostępny w sprzeda- 
ży równocześnie z premierą konsoli PlayStation 2. 


wwwireporter.pl 


fiką — zamiarem autorów było 
dostarczyć maksimum infor- 
macji w przystępnej formie. 
Udało to się doskonale. 

Poza aktualnym serwisem in- 
formacyjnym znajdziesz tu także 
ciekawe ankiety oraz konkurs 
z nagrodami. Nie mogło też za- 
braknąć odnośników do innych 
stron informacyjnych. 


ciekawych 


= 


| ||przy odbiorze za zaliczeniem pocztowym) 


JEDEN kunon_ uprawnia 
to zakupu JEDNEJ gry 
Kupony ważne są do Kańca siermnia 


JEDYNA OKAZJA! 
Dzięki CLICKOWI! możesz 
kupić TANIEJ wiele 


doskonałych gier firmy EDA 


IM GROUP. GROUP 


Za każdą grę. której dystrybutorem jest IM 
GROUP, zapłacisz 5% taniej! Wystarczy, 
że wytniesz ten kupon. nakleisz go na 
kartce pocztowej i wyślesz na adres: 
PLAY, ul. Potocka 14, paw. 3, 01-652 
Warszawa. Nie zapomnij podać tytulu za- 
mawianej gry, a także swojego imienia, 
nazwiska oraz adresu. Wysyłka zamówio- 
nych w ten sposób gier — GRATIS! Jeśli 
masz pytania, dzwoń: (022) 832-54-31. 


Jedynie z CLICKIEM! 
gier możesz kupić ze zniżką 10 zł! 
Wysyłka gratis! 
60-2ł 59zł 0] 
69=1- 59zł M 


Worms: Ar 


Rollercoaster Tycoon 


wystarczy, że złożysz zamówienie (opłata! 


na kartce pocztowej — koniecznie naklej 
ten kupon! — i wyślesz ją na adres: Wirtual- 
ny Świat, ul. Jagiellońska 74, budynek E, 
03-301 Warszawa 


Dostawa realizowana jest w ciągu 14 dni. 
Uczestnicząc w promocji, wyrażasz 
zgodę na umieszczenie twoich danych 
w bazie firmy Wirtualny Świat oraz ich 
przetwarzanie do celów marketingowych. 
Firma ta oświadcza, że ww. dane będą 
wykorzystywane wyłącznie przez nią. 


SUPEROKAZJA! 

Dzięki GCLICKOWI! 

możesz kupić TANIEJ wiele wspaniałych 
gier iiimy TOPWARE. 

Zamów gry w naszej firmie! Jeśli zamówisz je 
bezpośrednio w TOPWARE — kupisz ze zniż- 
ką 10%! Wyślij do nas zamówienie — koniecz- 
nie naklej ten kupon! = na karcie pocztowej 
na adres: TOPWARE POLAND, ul. Kamiń- 
skiego 19, 43-300 Bielsko-Biała. W razie 
wąłpiiwości dzwoń, tel. (033) 813-03-16. Na 
zamówieniu napisz tytuł gry, którą chcesz ku- 
pić i podaj swój adres. Za grę zapłacisz przy 
odbiorze. Koszt wysyłki jednej gry to 5,05 zł. 
PRZY ZAMÓWIENIU DWÓCH | WIĘCEJ 
GIER - WYSYŁKA GRATIS! > 


WIELKA PROMOCJA! 
Z CLICKIEM! możesz kupić 
wszystkie gry firmy PLAY IT 10 % taniej! 


Wytnij ten kupon, naklej na kartkę poczto- 
wą i wyślij na adres: OPM, Dział Sprzeda- 
ży Bezpośredniej, ul. Wyspiańskiego 10, 
43-300 Bielsko-Biała. Nie zapomnij podać 
swoich danych (imię, nazwisko, adres za- 
mieszkania) oraz tytułu zamawianej gry. 
Za grę zapłacisz przy odbiorze. Wysylka 
zamówionych gier GRATIS! 


DRA RE 4 
uZIuiŁ>o 


Jak widać, nie zrezygnowaliście z zamiaru zasypania nas ko- 
respondencją — i bardzo dobrze. Dzięki temu wiemy, co 
Wam się podoba w CLICKU!, a czego nie lubicie... Przy oka- j 
zji, prosimy o NIE przysyłanie nam w e-mailach obrazków, tła j 


Ave Clickowcy! | 
j 


© POCHWAŁY | SUGESTIE 
Na początku pochwały: (...) 

Pora na sugesiie: 

— Dawajcie taele z najnowszymi cenami 
sprzętu komputerowega. 

— 60 miesiąc, przy aktualizowaniu strony 
internetowej, możecie zakładać na 

niej ankietę — zaoszczędzicie w ten Spo- 
sób miejsce w gazecie 

- bieszę Się, że spotykam u was znajo- 
mych z dawnego SS'a, można hy ich wy- 
korzystać jako „przynętę” na czytelników. 
Ja np. po zobaczeniu podpisu „Glw)ali- 
neczka” utwierdziłem się w przekonaniu, 
iż wasz dwutygodnik jest na wysokim 
poziomie. 

— Nie wiem, na czym polega system oce- 
niania w TOP20... 

- Proponuję usunięcie działu „FILM” oraz 
powiększenie działu „FUN”. 


Pozdrowienia z Bytomia 
Duncan Idaho „MaN” 


Na początku krótkie wyjaśnienie 
— z powyższego listu celowo usunęli- 
śmy część pochwalną (zgodnie z wa- 
szymi prośbami, aby nie cytować 
ciągle zalet CLICKA!). 

Cennik sprzętu był w kilku nume- 
rach, lecz nie spotkał się z na tyle du- 
żym zainteresowaniem czytelników, 
abyśmy go utrzymali. Na naszych 
stronach WVYWY będzie wiele cieka- 
wych rzeczy, także ankiety — bądź 
cierpliwy. Nie traktujemy faktu pracy 
w innych tytułach jako reklamy. Uwa- 
żamy, że pismo powinno mieć dobre 
teksty i być wiarygodne, a nie posłu- 
giwać się nazwiskami autorów czy 
popularnym tytułem. Na TOP20 moż- 
na przysyłać listę zawierające maksy- 
malnie 20 tytułów gier. Gra zajmująca 
ostatnie miejsce na liście otrzymuje 1 
punkt, przedostatnie — 2 punkty, itd. 
Po podliczeniu punktów powstaje li- 
sta TOP 20. UWAGA! W losowaniu 
nagród biorą udział wyłącznie głosy 
zawierające listę 20 gier oraz kupon 
konkursowy. Dział FILM ukazuje się 
nieregularnie, tylko gdy w kinach po- 
jawia się naprawdę fajny film. Co do 
FUN'a, to liczba zwolenników i wro- 
gów jest równa — a więc nie powięk- 
szymy i nie skasujemy... 


E MNIEJSZE PLAKATY I GLIGK GD 
Cześć! 

Czytam wasze pismo dość regulamie 
i mam do was dwie sprawy. Po pierw- 


sze mam pytanie: czy CLIGK! będzie kie- 
dyś wychodził na stałe z płytą CD? Po 
drugie, czemu dajecie ciągle tylko duże 
plakaty? One wprawdzie bardzo mi się 
podobają, ale notrzehuję trochę miej- 
szych, hy wypełnić luki na ścianie. 


Piotr 


Na razie nie planujemy wydawania 
CLICKA! z płytą CD. Cedek będzie 
pojawiał się natomiast w specjalnym 
wydaniu: CLICK! extra. Co do pla- 
katów, to postaramy się w którymś 
z najbliższych numerów dać coś 
mniejszego (ale tylko raz, bo więk- 
szość czytelników lubi duże 
plakaciska). 


M CAŁA MASA POMYSŁÓW... 

Gześć wszystkim! 

lam do was parę spraw. Po pierwsze: 
nie dawajcie tyle poradników. Zajmuje to 
za dużo miejsca. Po drugie: możecie czę- 
ściowo zastąpić je większą ilością ka- 
dów. Po trzecie: po co do 10P20 kupon? 
Przecież można by wysyłać swoje prono- 
zycje e-mailem (to nie jest konkurs). Po 
czwarte: więcej recenzji i zapowiedzi. Po 
piąte: ciekawsze strony o INTERNECIE, 

I no szóste, i zarazem ostatnie: jaka do- 
datek możecie niekiedy dawać książecz- 
kę z apisem ciekawych stron WWW. 

Na koniec mam do was pytanie: kto do- 
starcza wam gry do przelestowania (ktoś 
z redakcji je kupuje, czy jak?). 


Tosin z Katowic 


Tak, spokój nie mógł trwać długo — 


„znowu odżywa problem dziatu TIPS 


8 TRIX. Jedni chcą kodów, inni po- 
radników, a jeszcze inni skasowaliby 
cały ten dział. Chyba nie znajdziemy 
tu idealnego rozwiązania... 

Kupon do TOP20 jest dła chcących 
brać udział w konkursie. Zgłoszenia 
przysyłane pocztą elektroniczną nie 
biorą udziału w losowaniu. Recenzje 
i zapowiedzi możemy pisać pod wa- 
runkiem, że dystrybutorzy gier do- 
starczą namm materiały. O Internecie 
staramy się pisać ciekawie, ale też 
o pożytecznych stronach — być może 
jest to dla niektórych nudne. 

Jeśli chodzi o dodatki do CLICKA!, to 
mamy całą masę pomysłów i będzie- 
my powoli je realizowali. 

Gry do testów dostajemy od legal- 
nych dystrybutorów albo — gdy nie 
ma innej możliwości — kupujemy 
w Anglii i Niemczech. 


E PIRACTWO GD. 

Droga redakcjo! 

Jestem waszym stałym  czyłelnikiem 
i bardzo lubię wasze pismo! W listach 
w mumerze 15 Karol mówił o piractwie. 
Ponieram jego wypowiedż - oryginalne 
płyty są za drogie! Guyby np. legalne gry 
kasztowały tak jak Messiah, to każdy ku- 
powałby oryginały. Sam glanowałem ją 


i programów — czasem utrudnia to odczytanie listu. 


kupić! | jeszcze coś: czy moglibyście 
zrobić konkursy na e-mail? 


Tomeczek 


Jak widać, temat piractwa jest jed- 
nym z wszych ulubionych. Cóż, 
każdy chciałby kupować tanie gry, 
nie zawsze jednak producenci mogą 
zaoferować cenę porównywalną 
z DEVIL INSIDE. 

Konkurs z odpowiedziami przy- 
syłanymi pocztą elektroniczną 
będzie, ale najpierw musimy uru- 
chomić nasz serwer WWWWW. 


E HORROR W THE SIMS 

Przepis na trpa. 

1. Załóż liczną Spy 

2. Kup dom (nie musi być duży ami 
dobrze wyposażony) 

3. Wybuduj kasenik z trampoliną 
(koniecznie bez drabinki) 

4, Wprowadź tam rodzinę, ale zostaw 
jedną osobę na brzegu 

5. Gdy tamci hędą się pluskać, to 
zostawioną osobą powiłaj i zaproś 
sąsiadów 

6. Pa krótkiej rozmowie skieruj swoją 
postać do hasenu 

7. Sąsiedzi powinni wskoczyć za tobą 
8. Zwiększ prędkość gry i poczekaj 
9. Masakra gotowa! 


Łukasz Przyczyna, 
Jakub Kołodziejczyk i Artur 


Prawdę mówiąc, nie sądziliśmy, że 
tak pacyfistyczna i spokojna gra, jaką 
jest THE SIMS, oferuje tak okrutną 
zabawę... Ciekawe, co należy zrobić, 
gdy rodzinka nie chce się utopić? 
Poczekać do zimy? A może wpuścić 
do baseniku piranie... 


M GDZIE KUPIG PADY? 

Gdzie można kupić uamepaty i joystieki 
prezentowane w 15 GLICKU!? Proszę was 
a podanie adresów, telefonów itp. 

Czy GLIGK EXTRA będzie ukazywał się 
regularnie z GD i jaka hędzie jego cena? 
W numrze 16 był zamieszczony artykuł 
e montażu wiec. Skąd mogę Ściągnąć 
Hdohe Premiere i VirtualDub, podajcie mi 
adresy stron. = 


Nie posiadamy listy sklepów, w któ- 
rych można kupić pady, gry, monito- 
ry, aparaty i inne różności, więc nie 
możemy wysyłać takich informacji. 
CLICK! extra będzie (przynajmniej 
na razie mamy taki plan) ukazywał 
się okazyjnie — gdy pojawi się jakaś 
fajna gra albo supertemat. Płyta CD 
będzie dołączana też w zależności 
od sytuacji i tematyki pisma. 
VirtualDub'a możesz znaleźć na 
stronie www.tvmania.pl, Adobe 
Premiere (wersja demo) jest na 
stronach www.apple.com. 


ONI WYGRALI 
M CLICK 15/2000 


m DIABLO 2 

Odpowiedź brzmi: Bractwo, którego 
członkowie pokonali Piekielną Trójcę, 
to bractwo Horadrimów 

Nagrodę, grę DIABLO 2 otrzymuje: 
Sylwia Cimek z Jastrzębia 


|_m FLIGHT SIMULATOR 


Odpowiedź brzmi: W dodatku Private 
Piłot dostępne są nowe samoloty: 
AeroStar 700, Beechcraft Baron 58, 
Cessna 310 N, Beechcraft Bonanza V- 
COROSOrW YALE TYPY BJZY TTE) 
Catana, Glasair Ill, Mooney O©vation, 
ajcurdacaPAJ Ody zy 
Saratoga Il, Cessna 150 Amphibian. 
Nagrodę, grę FLIGHT SIMULATION 
otrzymuje: 

Jacek Górski z Białegostoku 


M GRY TYGRYSKA 

Odpowiedź brzmi: WW Grach Tygryska 
znajdują się m. in. Pac Man, Okręty, 
Chińczyk, warcaby i pchełki. 

Nagrodę, GRY TYGRYSKA otrzymuje: 
Sebastian Kubala z Pszawa 


| WZ DZŚ 

Odpowiedź brzmi: Joystick można 
podłączyć do uniwersalnego portu 
szeregowego (USB) lub portu gier 
(ez NZ z3) 

SideWinder GamePad Pro otrzymuje: 
Norbert Mazur z Małogoszczy 


SideWinder Dual Strike otrzymuje: 
|KSERESN PASO 


| WZ(OSCNE 0-199 ABIORC AGE 
EJZOANYSII47:94 


Odpowiedź brzmi: Powstały trzy filmy 
o przygodach Indiany Jonesa 


Figurki do gry DK2 otrzymują: 
Jakub Ciechorski z Torunia 
Karol Hnidziejko z Białegostoku 


Karty do gry DK2 otrzymują: 
Paulina Ortenburger z Częstochowy 
Dominik Stanek z Łodzi 

Marek Krzewicki z Zielonki 

Jakub VVasilewski z Kołobrzegu 


m F-18 SUPER HORNET 
Odpowiedź brzmi: Konstruktorami 
pierwszego samolotu byli bracia 
Wright 

Nagrodę, grę F-18 Super Hornet 
otrzymuje: 

Krzysztof Bzowski z faworzna 


A A = zt 

Grę TZAR utundowaną 
przez firmę GD Projekt 
LICA lateusz Sehczuk 


aratulujemy! 


Jal zapewnić SUKCES 


polskiej wersji gry? 


Wcale nie łatwo wydawać w Polsce 
gry i sprzedać dużą liczbę egzempla- 
rzy. Jest jednak kilka metod, które do- 
prowadzą cię do sukcesu w tej branży: 


PO PIERWSZE 

Najlepiej sprzedają się sprawdzone 
tematy. Wybierz jakąś grę, która była 
przebojem dziesięć lat temu. Zmień 
miejsce akcji i płeć głównego bohate- 
ra. Nie zapomnij o naklejce na opako- 
waniu „100% POLSKI PRODUKT". 


PO DRUGIE 

Jeśli spolszczasz jakąś grę, nie spiesz 
się zbytnio. Zadbaj, aby piraci zdążyli 
sprzedać oryginał wraz ze wszystkimi 
możliwymi dodatkami. Użytkownicy 


— Sie ma, gdzie pędzisz? 


— Heja, dobrze ze cię widzę! - Gizmo był wyjątkowo podekscytowa- 
ny, ostatni raz widziałem go w takim stanie, gdy młodszy brał nakar- 


mił mu myszkę od PC budyniem. 


- A co się dzieje? Co ty tam masz? - Dopiero teraz zauważyłem 
spory kawał białego płółna wystający mu z plecaka. 

— Umówiliśmy się z chłopakami w centrum. Jedziemy na stadion. 
Będziemy pike... eee... pikować... No, demonstrować przeciwko pira- 


tom! 


- Żartujesz? —- Nie mogłem uwierzyć, że Gizmo wrócił na dobrą 
drogę! Do tej pory wydawało mi się, że 99% gier u Gizma to piraty, 


a tu taka zmianal 


— Chyba zwariowałeś? - Zapuchnięte od siedzenia przed monito- || 
rem oczka Gizma zrobiły się jeszcze mniejsze. - Nie protestujemy 
przeciw wschodnim handlarzom. Sprzeciwiamy się fatalnej jakości 


polskich wersji gier. 


- Co takiego? Przecież w spolszczeniach biorą udział znani akto- 
rzy... Sam widziałem reklamy, Fronczewski, Pazura i inni... | 
- Eeee... kto by tam tracił kasę na legale. Handlarze spolszczają gry |) 
i sprzedają za dziesięć złotych. Same nowości, nawet w pismach nie ||| 


było jeszcze recenzji... 
— No więc o co ci chodzi? 


— Ty kompletnie nic nie czaisz? Może ci procek siada? - Gizmo na- 
puszył się oburzony. — My użytkownicy żądamy, aby za nasze ciężko 
zdobyte pieniadze oferowano towar najwyższej jakości. Jak spolsz- 
czają, to niech się nauczą gadać po ludzku, a nie jakieś „ty wszedłeś 


do komnaty priepieknego zamka..."! 


- Aha, więc oczekujecie oryginalnych pirackich wersji? A może 
jeszcze w kolorowych pudełkach? I z darmowa infolinią? A wszystko 
na lewo? — Zażartowałem, lecz Gizmo nie załapał o co mi chodzi. 

— E tam, po co pudełka!? Ale przydałyby się instrukcje, patche i mo- 


że jakieś zniżki... 
- Zniżki? Do gier za 10 złotych? 


- A co sobie myślisz? Jak pojadę i kupię kilka nowych przebojów, ||) 
to się zbiera ładna suma. Powinienem mieć zniżkę. Może nie? 
- Hmm... ciekawy punkt widzenia... - Wołałem nie wdawać się w jj 


dyskusje filozoficzne z wariatem. 


— Nie ciekawy, ałe rewolucyjny! Nasza akcja całkowicie zmieni rynek 


gier w Polsce! Jedziesz z nami? 


— Chciałbym, ale nie mogę... Umówiłem się z jednym gościem na 


irc'u... — Małe kłamstwo nie zaszkodzi. 


— Spoko, ałe żałuj... Nie zobaczysz się w TV. 

— O, to będzie TV? A kto w tym bierze jeszcze udział? 

— Cała masa ludzi. Ja, Pataszon i Kwik... — To mówiąc szybko 
wsiadł do autobusu i odjechał w stronę centrum. 


- | to jest chyba najlepsza decyzja! 


PO PROSTU SKANDAL! 


CZYLI BOLESNE PRZEJŚCIA Z PIRATAMI 
P arę dni temu spotkałem mojego dobrego znajomego, Gizmo. Nie 

byłoby w tym nie dziwnego, wszak mieszkamy na tym samym 
osiedlu i często na siebie wpadamy na przystanku... 


Nasze następne spotkanie miało miejsce kilka dni później... 
— I jak tam protest? — Zagadnąłem z uśmiechem. 

— Szkoda gadać. Te nieużytki pogoniły nas kilka kilometrów... Co za 
podejście do klienta! Ale w ramach bojkotu będziemy kupowali tylko 
oryginały. Trzeba wałczyć sprytem! - Wysyczał spod bandaży... 


muszą mieć przecież czas, aby poznać 
nowy produkt. 


PO TRZECIE 

Zapomnij o wszystkich nowościach! 
Chyba nie chcesz ryzykować i prze- 
prowadzać eksperyment pod tytułem 
„sprzeda się, czy nie? 


PO CZWARTE 

Dziennikarze to takie paskudne bestie, 
które szukają dziury w całym. Wpro- 
wadź absolutne embargo na wszelkie 
informacje o produkcie. Lepiej, jeśli bę- 
dą żyli plotkami, niż gdyby powątpie- 
wali w jakość twojej pracy. 


PO PIĄTE 

Na dzień przed premierą udostępnij 
materiały prasowe (i tak nikt nie zdąży 
ci już zaszkodzić). Uśmiechaj się słodko 
i głoś, jak cudowny, wspaniały i rewela- 
cyjny jest twój produkt. 

PO SZÓSTE 


* 


DZUSIĄŻ, VEBY Co$ ICBRZE 

SPRZEDAŁ 

TĄŁIEŚ PROGRAMY 0 OGROBE! , 
TROCHĘ SAMPLI, ZAPOŻYCZE! 
00 TEGO MIXER ! 7U2 MAMY 


FALE BRZMIENIE ! 

| |CZEGO ON UBYWA DO 

|| ROBIENIA TAKIED 
MUŻYKI Z 


Ach, te złe języki re- 
daktorów... Co za 
brak zrozumienia dla 
cudzej pracy. Jako 
warunek opublikowa- 
nia recenzji zażycz 
sobie akceptacji arty- 
kułu. 


PO SIÓDME 

Możesz wynająć prawników i zastrzec, 
że pod żadnym pozorem twoja gra nie 
może być porównywana z innymi o po- 
dobnej tematyce. 


PO ÓSME 

Gracze szybko się nudzą, nie umieją 
w pełni docenić uroków grania w jed- 
ną grę przez dłuższy czas. Po wydaniu 
wielkiego przeboju nie wypuszczaj na 
rynek innych gier! To może rozproszyć 
uwagę graczy, a przecież nie zdążyli 
jeszcze nacieszyć się poprzednim hi 
tem... 


| WYSTARCZY ZWYKLCY 
. DOBRA KARTA MUZYCZNA , 


SLIKLEŚ . CO OTYM 
JN Mówisz £ 


TRĄBKI 


HMM. ZAZWYCZAJ 


PO DZIEWIĄTE 

Jeśli w magazynie masz sporą ilość nie- 
sprzedanych gier, zmień kolor opako- 
wania, dorzuć płytę z muzyką i po- 
przednie wydanie gry (najlepiej 
mające powyżej 5 lat). Całość sprzedaj 
jako MEGA PACK STULECIA. 


PO DZIESIĄTE 
Jeśli dalej chcesz zajmować się tą bran- 
żą, rozejrzyj się za kolejnym przebo- 
jem, który możesz sprzedać. W tym ce- 
lu wróć do punktu pierwszego... 


QOSTANOWICEM ZOSTAĆ 
ARTYSTĄ „W ZWIĄZKU 
ZTYM, BĘDĘ ROBIE 
MUZYKĘ u 


Pa 
MYŚLĘ ŻE POWINIENEŚ ZACZĄC 
90 PRZESELICHANIA TEGO. 

TO PŁYTA MILESA DAVIESA 

«SIESTĄ! S 


TRĄBKA „, TRĄBKA, 
NIE ZNAM TĄKIEGO 
PROGRAMU MUZYCZNEGO 


